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INTRODUCTION. 



JL/cPUiS nombre d^annëes, voulant dans mes momens de loisir, 
me livrer à Tétude du jeu d^Echecs, je me suis procuré, pour y 
parvenir^ les traités élémentaires Caits sur ce jeu par les meilleurs 
auteurs , et notamment par Philidor , Stamma , le Calabrois et 
une société d^amateurs ; mais malgré toute ma bonne volonté , il 
ne m^a jamais été possible de m^occuper plus d^une demi-heure 
de suite de ce travail , à cause de la difficulté que j'ai sans cesse 
éprouvée pour placer, suivre et exécuter les parties et les coups 
donnés par ces auteurs , avec la manière qu'ils ont indiquée pour 
les annota" : et effectivement, comment ont-ils pu s'intîaginer 
qu'un amateur non exercé pourraiif saisir, sans une extr^e peine, * 
les notations suivantes , prbes au hasard dans le Calabrois : 

lO Le chevalier du roi noir prend le chevalier de la dame con- 
traire. 

n*^ Le chevalier de la dame noire prend le chevalier de la dame 
contraire. 

3^ La tour cle la dame blanche prend le chevalier de la dame 
contraire. 

Par quel moyen cet amateur potirra-t-il reconnaître, quand la 
partie sera engagée , les cavaliers et les tours des rois et des 
dames? puisque ces pièces n'ont aucunes marques disUnctives, et 
qu'elles peuvent parcourir toutes les cases de l'échiquier, noires et, 
blanches indistinctement 

Je ne m'étendrai pas^avantage sui^ le vice de cette notation ,-> 
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puisqu'on en a fait justice en y substituant iine aUtre manière q^m 
a paru très-ing'éMiefUie « €f qpii Test eu effet, en la comparant k 
celle dont je viens de rendre compte : c^est de donner aux huit pre-- 
mières pièces des noirs et des blancs , les ndms des huit premières 
lettres de Talphabet , de manière que les tours des dames noires et 
blanches s^appellent Â , les cavaliers desdites dames B , leurs fous 
C , les dames D , les rois £ , les fous des rois F , leurs cavaliets 
G , et leurs tours H. 

I)e numéroter ensuite Téchiquier depuis i jusqu^à 8>, à partir 
dW côté de la case occupée par la tour de la dame blanche jus- 
qu^à celle occupée par la tour de la dame noire, et de Tautre c6^té 
à partir de la tour du roi blanc jusqu^à celle du ro^ noir. 

Diaprés cet arrangement, la première lettre et le x*^' chiffre de- 
là notation , désignent la case Ofili se trouve la pièce ^*il faut jouer, 
et la seconde lettre et le a'^^ chiffre la case où cette même pièce 
doit être placée. Ainsi, par exemple , pour faire sentir la différence 
de cette notation avec celles ci-devant citées , on dirait pour ki 
première £ 4^ C 3 , pour la deuxième G B , £ 5, et pour la tro»~ 
sième £ x, £ 5w 

On ne peut se dissimuler que cette seconde manière très-laconi- 
que, puisqu'avec deux lettres et deux chiffres on remplace pour 
chaque notation deux lignes d^écriture , ne soit infiniment préféra- 
ble à la première. Cependant, c^est cette seconde mélhode que j^al 
trouvé fatigante à Texcès , au bout d^une demi-heure de travail , 
ètpqéeje cirois encore mauvaise, parce que, comme la première, elle 
a le très-grave inconvénient de ne donner aucun moyen de recon- 
natire et dlstÛBgwrr It» tours et k9 oavalîers des rois et des dames , 
qpMtnd ce* pièces ont déjà été jouées ^teieârs fois. 

J^^Crî^ donc à-pem-prèé décidé à abandonner la théorie de ce 
jètt , qttand' 3 wo^est veibl: tiKté idée extrêmement simple qui m^ 
semblé devoir obvier aux inconvéniens que j^ai trouvés dans les deux 
médieto qee )e mm A'a»atf«ef , ^ été de nwnMtûtêt les cases de 
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Vâchkpiier depilb: i jusqu'à 64 ? d'indiqo» la pièce à jouer par son 
nom , le numéro de la case sur laqiiBlIe elle est, et cehii de la case 
où on veut la jouer. Axasi^ par exemple, pour rendre à ma manière 
les trois notations du Calabrois ci-devant citées, je dis pour h 
première, cavalier noir 37 prend le cavalier Ifi ; pour la seconde, 
cavalier a3 prend cavalier 29 , et pour la troisième , tour 6 1 prend 
cavalier 29 , étant observé que pour éviter des écritures inutile» 
00 ne désignera les pièces prises que par les lettres initiales de 
leurs noms, ce qui est sans inconvénient, puisquVlles sont toutesi 
différentes les unes des autres ; ainsi , la dame sera désignée par 
un d , la tour par un t , le cavalier par un c , etc. 

A coup sûr, un enfant de 10 ans qui aura un échiquier numéroté 
sous les yeux , exécutera tous les coups qu'on lui présentera, avec 
la même facilité que le joueur le phis exercé ; et c'est ( jje crois ) 1« 
but que doivent se proposer tous les auteurs de traités élémentaires , 
car les amateurs ont assez à travailler pour découvrir ces coups sans 
encore se fatiguer la lété pour trouver la pièce qu'on leur dit de 
jouer. -"• 

Malgré la nouvelle méthode que j'ai cra devoir adopter , je n'en 
ai pas meina quelqnef ob désigné les pièces par leurs noms de ca- 
valiers et tours de la dame et du roi , mais j'ai observé de ne le ja- 
tûois ùire que quand ces pièces, n'ayant point encore été déplacées 
peuvent se reconnaître sans la moindre peine. 

Quoique la nouvelle méthode que j^indique aux amateurs , après 
eo avoir fait et fait Caire l'expérience, m'ait paru très-bonne , ce- 
pendant une considératiiMEi m'arrêtait encore pour fake le travail 
9U j' jtt. ôitrepris : c'était de. penser que si, depuis des siècles que 
les hommes les plus instruits et les plus distingués se sont livrés- et 
se livrent encore à Fétude de cet intéressant jeu , on n'avait point 
proposé la manière que j'indique , qui a dû venir à l'idée de tous, 
ceux qui s^ea sont occupés, c'est qu'elle présentait quelques vices 
que mon peu d'expérience à ce jeu m'empêchait d'apercevoir; j'ai 

B 



4onc d^abord dû consulter les joueurs les plus exercés et les plus 
habiles , leur communiquer le commencement de mon travail , et 
leur demander leur avis ; tous se sont trouvés d^accord que cette 
nouvelle méthode, toute simple qu^elle est, ne présentait aucun 
des inconvéniens de celles savantes et compliquées qu^ont em- 
ployées tons les auteurs jusqu^à ce jour; ils m^ont engagé à conti- 
iraer nion travail et à le faire imprimer, en m^assurant que je ren- 
drais un véritable service aux nombreux amateurs de ce jeu, et 
particulièrement à ceux qui n'y sont point encore exercés. 

- £nhardi par ces suffrages, je me suis décidé à traduire dans ma 
méthode le traité des amateurs et celui de Philidor seulement , 
parce que je les ai crus suffîsans pour apprendre le jeu dans sa per- 
fection. Cependant, si cet essai est accueilli favorablement des 
amateurs, je m'oblige de traduire de même tous les autres auteurs 
distingués qui ont fait des traités sur ce jeu. 

Je puis dire, avec vérité, avoir apporté à ce travail fastidieux et 
pénible toute l'attention possible , qui, s'il n'a pas un grand mérite 
d'invention , a celui d'une grande exactitude ; et je m'estimerai 
très-heureux si je puis mettre les amateurs à portée d'étudier ce 
charmant jeu avec plus de facilité qu'ils n'ont pu le faire jusqu'à ca 
jour. 

Je fab observer qu'à l'imitation des auteurs que j'ai traduits, j'ai 
désigné les échecs au roi par une croix f et les renvois par un as~ 
térique *. 

J'ai de même, dans les notes instructives que j'ai refondues pour 
les accorder avec ma nouvelle méthode de notation , désigné le jeu 
du blanc en parlantà la deuxième personne et celui du noir en par- 
lant à la troisième.* 

J'invite les amateurs qui voudront exécuter les parties et coups 
compris dans ce recaeil, de faire faire chez un papetier des échi- 
quiers en carton très-fort, de la grandeur qu'ib jugeront conve- 



XI 

nable, mais conformes au modèle que j^ai fait en tête de cet ou- 
▼rage, et de les numéroter depuis i jusqu^à 64- , en soîyanl rindi- 
cation donnée dans ce modèle , parce qu^autremcnt ils ne s^y re- 
connaîtraient pas. Il serait même mieux de faire teindre en jaune 
les cases qui sont ordinairement en noir ,- pour qu^on voie les nu- 
méros avec plus de facilité , et de mettre ces numéros aux angles 
des cases pour que les pièces ne les masquent pas. 

hes noirs doivent occuper les cases numérotées depuis i jusques 
et compris 16 , et les blanches depuis et compris 4-g jusques etcom^ 
pris 64 

Il est bien entendu que ces échiquiers en carton à cases blanches 
et jaunes ne doivent servir qu^à s^exercer et à exécuter avec facilité 
les parties et coups de ce recueil , parce qu^il y aurait à craindre 

» 

qu^en s^y habituant on ne se trouvât désorienté en jouant ailleurs 
que chez soi sur des échiquiers ordinaires , à cases noires et blan- 
ches. 

Puisque je n'ai pas craint de m'ériger en censeur des notations 
du jeu, adoptées par des auteurs célèbres que je respecte infini- 
ment, je puis bien me permettre d^attaquer la structure des pièces 
du jeu , dont l'élévation n'étant point en proportion avec leur base, 
(ait qu'à chaque instant elles tombent les unes sur lel autres , pour 
le peu ^'en jouant on en touche le sommet avec la manche ou lo 
poignet. 

Les cases de l'échiquier sont d'un tiers plus grandes que celles du 
jen de dames , et les bases des pièces du jeu d'échecs sont moitié 
moins grandes que les pions du jeu de dames ; je conseille donc ;. 
encore aux amateurs du jeu d'Echecs de ne point acheter de jeux 
d*échecs tout faits, mais de les faire faire avec une base d'un tiers 
plus large que ceux ordinaires , et surtout de faire couler un peu de 
plomb dans cette base; ils éviteront de cette manière un inconvé-- 
nient qui est à la longue fatiguant, et occasionne souvent des que-* 
relies pour reconnaître la place des pièces renversées» 






I 



XII 



Je les lovite encore à faire faire deux dames noires et deux dames 
blanches pour éviter d^étreobligé de mettre deuxpions sur une case, 
lorsqu^on parvient à conduire un de ses pions à dame sans avoir 
perdu la sienne. U /^ ùt^Xf^^t**^^^^*^ •*-*--"> ' Ak<^ 

Les amateurs qui désireront se procurer de suite des échiquiers 
et des jeux d^Ek:hecs confectionnés de la manière que je viens d^indl- 
quer, en trouveront à choisir chez M. Guyoty marchand de non*- 
veautéSf passage du Panorama, ù® i2. 

Comme il est présumablc que, parmi les personnes qui se pro- 
cureront le présent ouvrage , il y en aura beaucoup qiu n^auront 
pas encore la moindre notion du jeu d^Ëchecs, et que je désire que 
te traité puisse donner les moyens de rapprendre sans le secours 
de qui que ce soit, ce qui sera avantageux surtout pour les ama- 
teurs qi;iî passent leur vie à la campagne ou dans leurs terres , je 
trois devoir commencer par faire connaître les pièces nécessaires 
pour le jouer, la marche de chacune de ces pièces, et les principes . 

du jeu. 

Pihces du jeu d^Échecs, et leur marche* 

Le jeu d^Echecs se compose de i6 pièces blanches d^nn c6té, el 
de i6 pièces noires de Fâutre. 

De ces i6 pièces, il y en a 8 grandes et 8 petites; les grande^ 
ssoi.ie roi , la reine ou dame , deux fous qu^on appelle, Tun fou du 
roi, et Fautre fou de la dame; deux cavaliers et deux tours idem. 
Ces huit grandes pièces se placent sur les huit cases de la première 
ligne de Téchiquier, lequel doit âtre disposé de telle sorte que la 
dernière case à la main droite de chacun des joueurs, oà se met la 
tour , soit blanche. 

Les^huit petites pièces s^appcUent pions , et occupent les cases 
de la deuxième ligne. 

Le roi est la première et la principale pièce du jeu, et se place ' 
au milieu de la première ligne; si c^est le roi blanc il occupe la 
quatrième case noire, si c'est le roi noir il se met à la quatrième 
case blanche ; les deux rois se trouvent ains^ vis-À-vis Fun de Tau- 



Le roi ne bit jamais qii^iui pas À ia: lois , si c« u'tal quand il 
Toqae , anqnel cas il saute deux pas , et cela de deux manières seu- 
lement, savoir de son cdté, c^est-à-dire à sa droite , et du côté de 
sa dame, c^est-à-d!re à gauche. 

Quand il roque à droite , il se met à la case de son cavalier, et 
sa tour se met auprès de lui à la case de son fou, et saute par con- 
séquent deux cases comme lui ; et quand il roque à gauche, il se 
met à la case du fou de sa dame, et la tour qui le suit , se metÀ la 
jcase de sa dame, ce qui lui fait sauter trois pas. Il y a cinq circons- 
tances où le roi ne peut pas roquer : la première, lorsqu^il y aune 
pièce quelconque entre lui et la tour du côté où il veut aller; la 
seconde, quand cette tour-là a déjà été jouée; la troisième, lors- 
que le roi a été obligé de çoilter sa première place; la quatrième 4 
quand il est en échec ; et la cinquième , lorsque la case par-dessus 
laquelle il veut roquer, est en vue de quelque pièce adverse qiii lui 
donnerait échec en passant. 

Quoique les rois puissent aller sur toutes les cases , ils ne peuvent 
jamais se n;iettre à côté Fun de Fautre, il faut toujours qu'il y ait au 
moins une case de distance entre eux. 

Lia dame blandie se met à la quatrième case blanche , joignant 
la gauche de son roi; la dame noire se place à la quatrième case 
noire de son roi , d^où vient Faxiome connu à ce jeu: Servei regma 
colortm, 

La dame va droit et de biais comme la tour, le fou et le pion ; 
elle peut aller d'un seul trait dW bout de Féchiquier à Fautre , 
pourvu que le chemin soit libre ; elle peut de même prendre de 
tous côtés en ligne droite ou diagonale, de près et de loin, suivant 
ridée du joueur. 

Lesfoussottt placés, Fua auprès duroi^Fautreauprès delà dame: 
leiur marche est diagonale, de sorte que le fou qui est sur la case 
blanche, va toujours sur le blanc, et le fou qui est sur la casenoire 
ne marche que sur les cases noires ; ib peuvent aller, et prendre 






k droite et Ji gauche , e« reculer tant qa^iis trouvent des cases 
vides. 

Les cavaliers se placent, Tun auprès du fou du roi, et Fautre au- 
près du fonde la dame; leur mouvement est tout-à-fait différent de 
celui des antres pièces ; leur marche est oblique, allant toujours de 
trois en trois cases, du blanc au noir et du noir au blanc, sautant 
même par-dessos les autres pièces noires ou blanches indistincte- 
ment; le cavalier a deux avantages qui lui sont particuliers : le pre- 
mier^^estque, quand il donne échec, le roi ne peut être couvert par 
aucune de ses pièces, et est contraint de se déplacer; le second, 
c^est qu^il peut entrer dans un jeu et en sortir quelque serré et dé- 
fendu qu^il puisse être , à moins cependant qu'il ne puisse jouer 
nolle part sans être pris (ce qui est rare.) 

Les tours se placent aux deux extrémités de la première Ggne , à 
côté des cavaliers ; elles n'ont qu'une seule marche qui est toujours 
droite, mais elles peuvent aller d'un coup sur toute la ligne qui est 
devant elles, ou sur celle qui est à leurs côtés de droite et de gauche, 
et prendre la pièce ennemie qui est dans leur chemin ; la tour est 
la plus considérable pièce du jeu après la dame ; avec elle et le roi 
seul, ou fait le roi adverse forcément mat, ce qu'on ne saurait faire 
avec le cavalier ni avec le fou. 

Les huit pions se placent sur les huit cases de la deuxième ligne 
de l'échiquier; leur marche est droite et en avant de case en case , 
et ils ne peuvent prendre que de biais. Ils ont' le pouvoir d'avancer 
deux cases le premier coup qu'ils jouent seulement ; après quoi ils 
ne peuvent plus marcher que de case à case, et toujours en avant 
sans pouvoir rétrograder : quand un pion parvient à anîver sur une 
des cases de la dernière ligne de Téchiquier , qui est la première 
ligne du jeu de l'adversaire, on en fait une dame en tout semblable 
a la première , quand même on aurait encore la sienne ; on peut , 
si on le^préfère , au lieu de faire une dame de ce pion , en faire une 
tour, un cavalier ou un fou à son choix; il est des cas où il est 
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pins avantageuit de prendre an cavalier qu'une dame, mais il n^j 
en a aucun où on doive préférer nne tour , ni un fou, puisque la 
dame a la marche de ces deux pièces. 

On observe qu^on ne peut pas avancer deux cases le pion qui n*a 
pas encore été joué , quand la case devant laquelle il passe est en 
vue de quelque pion de son adversaire : pour rendre cette règle plus 
sensible /je suppose que le joueur qui a les blancs, ait un pion sur 
la case 54, qui n^ait point encore ^té joué, et que celui qui a les 
noires , en ait un sur la case 37 , le blanc ne pourrait pousser ce 
pion 54 ^ 38 , parce qu^il passerait sous Téchec du pion noir 3j au 
n® 46. Cependant, il peut le faire à. toute rigueur, mais alors le 
pion 37 aurait droit de le prendre en iitasant, eonHie «'tl «'«Et 
avancé qu^un j pw sm la case 46; il en ert de aiéne des antres 
pions. 

La manière oant les pièces de ce jeu se p re np ept Tane Fastre, 
n^est pas en sautan^[^-dessus comme au jeu de dames, mais en se 
mettant à la place de cHk^ qui est prise , et 6tant la dernière de des- 
sus Téchiquier. 

Le roi ne peut jamais être pris, inàîs il peut être attaqué en le 
mettant dans le cas de Tétre parune pièce adveioa^uelconque , et 
dans ce cas, celui qui Fattaque , est tenu d^avertir de Féchec, afin 
que son adversaire ait à le parer , soit 'en couvrant son roi de quel- 
que pièce , soit en le changeant de place. 

Quelquefois aussi le roi peut recevoir échec de deux pièces à la 
fois , ce qui s'appelle un échec double ; alors il ne peut se garantir 
qu^en changeant de place ou bien en prenant Tune àes deux pièces, 
s^U le peut sans risque. Quand le roi qui est attaqué ne peut ni se 
, déplacer ni être couvert par aucune pièce qui le mette à Fabri de 
Téchec, alors il est mat et la partie est perdue. 

U est bon d^observer que quand le roi se trouve dans une posi- 
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lion désespérée, son Joueur doit tâcha*' de remetlre b- fiftrtiei 

forçant Fadversaire de le faire pat; cette situation eidste 

le roi , sans être en échec, n'a plus aucune pièce à jeaer^ «l-M:! 

peut jouer sans s^y mettre , se trouvant entouré des pièces ett*. \ 

nemies. 

Cet ouvrage sera divisé en deux parties : la première, contiendsift 
le Traité des amateurs., et la deuxième celui de Philidov. 
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NOUVELLE NOTATION 

* 

DES PARTIES 

ET COUPS D'ÉCHECS. 

i 

PREMIÈRE PARTIE. 

TRAITÉ DES AMATEURS. 



CHAPITRE PREMIER. 

De raçanlagô de la pièce* 

\jE chapitre SËfa divisé en deux sections ; dans la première on trai-> 
tera de Favantage de la tour , et dans la seconde de celui dn cavalière 

SECTION PREMIÈRE. 

De l'avantage de la tout. 

Quand on donne la tour c'est ordinairement celle de la damé i 
celui qui fait avantage a le trait, à moins qu'on ne convienne du con* 
traire» 







!'• PARTIE. 


(N« 


»•'*) 




Noirs. 




• 






Blancs* 


I pion 


i3 à 


39 


1 


pion 53 i 


37 


a fou 


6 à 


*7 


2 


fou 6a à 


35 


3 cavaL 


7^ 


aa 


3 


pion 5a à 


a. 


4. A pion 


16 à 


â4 


4 


cavaL 63 à 


46 


5 jpion 


la à 


20 


S 


roi 61 roque i 63 
tour Gii-à 6a 


6 foo 


3à 


39 


6 


pion 56 à 


48 



<o 



7 


fou 


^k 32 


7 


B pion 5i k 


43 


8 


caval. 


2^ 19 


8 


pion 5o à 


34 


9 


fou 


27 à 18 


9 


pion 49 à 


33 


lO 


pion 


9 ^ «7 


10 


C'pioQ 34 k 


r« 


li 


cavai. 


19 à 25 


II 


caval. 58 à 


4i 


l? 


pion 


17 prend p. 26 


12 


pion 33 prend p< 


'^6 . 


i3 


/roi 
(tour 


5 roque k 7 
8 à 6 


i3 DJfoii 59 à 


45 


?4 


fou 


l9 prço4 (. 45 


i4 


pion 54 pmi fc 45 


i5 


£ pion 


iÇ à 3i 


i5 


F| dame 60 à 


6t 


i6 


pioi> 


Si à 39' 


16 


pion 4^ pre^dp. 


39 


>7 


fou 


32 prend p. 39 


17 


dame 61 à 


4o 


i8 


roi 


7 a i5 


18 


caval. 46 k 


56 


«9 


fou 


39 à . 12 


19 


tour 62 à 

• 


46 


20 


raval. 


25 prend f. 35 


20 


cavaL 4i prend c. 


35 


ai 


fou 


la k 21 « 


21 


tour 57 à 


6a 


99 


calait 


aa k 7 


2a 


4ame 4o fFtni 4. 


. 4' ; 


^a 


tpur 


6 prend à* 4 


a3 


c«val. 35 k 


aS 


24 


tour 


4 à 2 


24 


pion 44 ^ 


36 


aS 


pion 


29 prend p. 36 


25 


pion 4^ prend p. 


36 


a6 


pion 


ao.à 38 


a6 


pion 3j à 


»9 


^7 


cavaL 


7 à ï3 


27 


cavaL aS jt 


4» 


28 


pion 


10 à 18 


28 


G caval. 4^ à 


% 


^9 


cavaL 


i3 k 23 


29 


cavaL Sg à 


53 


3o 


tour 


2 à I 


3o 


cavaL 53 à 


38 


3i 


caval. 


23 prend c 38 


3i 


tour 46 prend c 


38 


32 


tour 


là 4i 


32 


tour 6a «i 


46 


33 


tour 


4i à 42 


33 


tour 46 à 


47 t 


34 


roi 


i5 à 16 


34 


caval. 56 'à 


39 


35 


fou 


21 prend c. 39 


35 


tour 38 prend t 


39 


36 


pion 


a4à 32 


36 


tour 3g à 


.5f 


37 


roi 


16 à 24 


37 


tour t5 prend p. 


i4 


38 


tour 


4a prend p. a6 


38 


pion 39 à 


at 



r 




' 










' 


















(3) 


1 

• 




% 


t«l« 


i&h 


5o (39f 


tour ^7 11 


45 


4o 


roi 


tkJik 


a3 


4o 


pkm at à 


i3 


4« 


roi 


33 prend 


t. i4 ^Ji 


pion i3 à dame 5 -^ 


4a 


roi 


.i4à 


aa 


•4a 


dame 5 à 


6 


43 


roi 


aa à 


a3 


43 


tour 4^ ^ 


47 


u 


roi 


a3 à 


i6 


!44 


dams 6 à 


i5 
Mau 



iVbto iniimdSoeÈ du N® i''. 

A On pousse le pion ies toors'im p^, ptoor empêcher Fadver-* 
MÔre de porter ses fous ou ses cavaliers dans votre jeu, eu peur 
âéposter ces pièces. (Voyez le 6™* coup des blancs.) 

B Ce pion se pousse un pas, sdit pour soutenu* celui de la dame 
que vous poussez ensuite un pas 9 soit pour dëposter le fou du roi 
adverse , soit pour établir a pions au centre : d^aiUeurs , ce pion 
dix fou de la daitie, poussé un pas, vous donne uâe placé pour lefon 
de votre roi, qu^il convient souvent de retirer à la deotième case 
do* fou de là dame , et cela pour le maintenir ta directioii sur le 
^n de la tour du t<A adverse lonrsqii^H a roqué de ce cAlé« 



G Vous pousser ce pioft poiX! déposfer son cavaUer qui voitt enr- 
péche de pousser le pion de vdtre dame^ et d^établir vos pions 
au centre} vous serez instruit par la suite de rutitité des pions dd 
éentre. 



lî Vous opposez le fou Sg au fou nofr 18, pour vous débarrasser 
âe ce fou dont la direction sur votreroi qui a roqué, pourrait avoir 
l^r la suite les plus grandes conséquences à votre désavantage ; il 
éali vrai que vous risquez par là de vous faire doubler un pion y 
\ mais 1®, en fédérant une pièce,- votre jeu est de le provoquer à faire 
piîéce pQur ^ièce ;• a® on se *con vaincra par lai suite qilfim pion 
doublé n'est pas toujours un désavantage. 



^K m ^mm^m^^m 1* 



E tl veut former une attaque du cdté où vous avez roqué. 



p 



(4) 

F Vous portez votre dame à cette case, principalement pour tous 
procurer la liberté au cavalier de votre roi. 

G Quand vous aurez un cavalier inutile à la case où il est posté j 

amenez-le dans le moins de coups possibles à une case où il pourra 
TOUS servir pour Fattaque ou la défense ; dans le cas présent voire 
tK)int de vue est de Famener à la case 38. (Voyez le 3o"* coup àt 
cette partie.) 







a»« 


PARUE. (N« a.) 


Celui qui 


vous donne la Tour , vous donne le Gambit (A) 


ISoirs. 




. 




Blancs. 


I 


pion 


i3 à 


ag 


I 


pion 53 à 37 


â 


pion 


i4 à 


3o 


a 


pion 3j prend p. 3o 


3 


cavaL 


7à 


aa 


3 


caval. 63 à J^B 


4 


pion 


39 à 


37 


4 


caval. 4-6 ^ 4o 


5 


pion 


13 k 


38 


5 


pion 5a à 44- 


6 


fou 


6à 


»7 


6 


B fou 5g à 3i 


7 


dame 


4à 


ao 


7 


C pion Hk 36 


8 


fou 


37 à 


18 


8 


'pion 5i à 43 


9 


rroî 
(tour 


5 roque à 
Bk 


7 
6 


9 


|fou 6a à 53 


lO 


pion 


16 à 


a4 


10 


fou 3i prend c aa 


II 


dame 


3o prend f. 


aa 


II 


cavaL 4-o k a3 


la 


tour 


6à 


5 


la 


pion 55 k 39 


i3 


cavaL 


a à 


"9 


i3 


cavaL 58 à £a 


li 


caval. 


19 à 


4 


i4 


dame 60 à 4^ 


i5 


jpion 


II à 


«9 


i5 


Vroi 61 roque k 69 
(tour 57 à 60 


i6 


cavaL 


ik 


i4 


16 


caval. 5a à 6a 


»7 


fou 


18 à 


II 


»7 


caval. 6a à iS 


iS 


pion 


10 à 


a6 . 


18 


tour 60 à 63 


«9 


pion 


9i 


aS 


»9 


dame ii k 60 


ao 


D pion 


a6 à 


34 


ao 


pion 43 à 35 











(55 






at 


tour 


5à 




4 


ai 


£ pion 


56 4 4o 


M 


fou 


3à 




10 


aa 


F pion 


35 à a; 


33 


fou 


10 à 




3 


a3 


tour 


63 à 55 


4 


tour 


4à 




5 


^4 


tour 


64 À 63 


a5 


dama 


aa à 




4 


a5 


pion 


39 à 3i 


j6 


fon 


3à 




la 


a6 


pion 


3f prend p. a4 


»7 


cavaL 


i4 prend 


P- 


24 


»7 


caval. 


a3 à ag 


18 


tonr 


5 preod 


c 


ag. 


a8 


tour 


55 prend p. i5 f 


^ 


roi 


7* 




8 


^9 


pion 


36 prend t. 39 


3o 


foo 


II prend 


P- 


29 


3o 


tour 


i5 à a3 


3i 


roi 


8à 




16 


3i 


tour 


63 à 3i 


3> 


foo 


13 à 




5 


3a 


tour 


a3 il ai 


33 


foa 


ag à 




38 


33 


dame 


60 à 63 


3( 


fou 


38 prend 


t. 


3i 


34 


pion 


4o prend f. 3i 


3S 


cavaL 


a4 à 




7 


35 


damie 


63 à 56 f 


36 


roi 


16 à 




i5 


36 


dame 


56 à 99 f 


■h . 


roi 


i5 à 




6 


37 


pion 


3i à a3 


38 


dame 


i^ 




la 


38 


pion 


a3 à i5 f 


39 


dame 


la prend 


P- 


i5 


39 


tour 


ai prend f. 5 \ 


(0 


roi 


6à 




i4 


4o 


dame 


ag à ai 1 
Mat 








Notes sut 


• i^ N» a. 





A Celui qui fait avantage d^une pièce , essaie assez ordinairement 
d'embarrasser son joueur par un début de partie dans lequel il lui 
suppose moins d^exercice ; tel est ce début qu^on appelle Gambit ^ 
il en sera traité ci-après à la a™* section du 4"*^ chapitre. £n atten- 
dant , il SHfiira d^avertir ici que si vous ne jouiez pas les premiers 
coups de celte partie avec régularité, si vous n^opposiez pas la 
vraie défense à Tattaque de votre adversaire qui a le trait et une 
supériorité de connaissances et d^exercice , vous perdriez la partie 
loajgré Tavantage d^une pièce qu^il vous fait. 



B Voici la preuve de ce qn^on vient d^anoncer dans la note ci-des* 
sus : si au lieu de jouer votre fou 59 à 3i 9 pour lui 6ter Tusage du 
cavalier de son roi, vous eussiez pris du pion 44 ^ P^on 3; , il 



(6) 

awâit pri3 ftyee son f<Mi 27 voire pî<m 54 f 9 vous eussléff i^rîs té 
f<m avec votre roi 61 à 54 9 <% il efti pris votre pion 3f a^ec sMi 
cavalier 32 , et aurait eu bean jeu pour le gain de la partît. 



^mUm 



C Vous n^avez pas de temps à perdre pour pousser ce pîôn sur Vé 
fou de son roi , qui est en direction sur le pion du fou du ^ôtre. Si 
vous preniez son cavaHer 12 avec votre fou 3i 9 il re^eadrait do 
sa dame , laquelle postée à la case 12 , attaquerait votre cavalier 
posté à la case 4o qui ne pourrait se retirer 9 et en même temps le 
pion du cavalier de votre dame. 

D II pousse ce pion pour faire onvertdfe sur le eôté o& votre roi âT 
roqué. En tel état gardez-vous de prendre , à tikoiùs que vous tf^jr 
soyez forcé ; mais plutAt de deux chose$ Tune, oai laîssez-le prendre 
lui-mâme, ou poussez votre pion attaqué en avant , coaMAe âàm^ 
l'espèce présente. 



Ë La remarque ci-dessus vous apprend qu^au lien de prendre le p ioif 
en jouant 35 à 28 , il vaut mieux poursuivre votre attaque en poô»*- 
sant le pion de votre tour. 



•-«- 



F En poussant ce pion , votre roi se trouvera désorlmais &ors d^at- 
taque, et rien ne vous empêchera de poursuivre celle que vous avez 
formée sur le sien ; d^aiUeurs , si vous n^aviez pas poussé ce pion 
il Faurait pris , et par suite celui de votre dame. 



^% ( ¥ ^ H<WMVW%WM>» 



MÊME PARTIE. Autre manière. (N*» 3.) 

An lieu de prendre le pion du Gambit ^ vous pousser vôtre 

pion n^ 52 à 36. 



Noirs, 

t pion i3 à 29 

pion i4 à 3o 

pion 29 prend p. 36 

caval. 7 a 2 2 

cavaL 22 à 3j 

fou 6 à 27 



3 
3 

4 
5 
6 



Blancs. 

1 pion 53 à 3/ 

2 pion 52 à 36 

3 dame 60 prend p. 36 

4 pîon 37 à 29 

5 A cavaL 63 à 4» 

6 dame 36 à 44 



(7) 



• 

7 


caval. 


3 k 


»9 


7 


pion 


54 à 


38 


« 


pîon 


12 h 


38 


8 


pion 


5i à 


43 


9 


caval. 


19 e 


i3 


9 


fon 


59a 


45 


¥> 


fou 


a; prend L 45 


10 


dame 


44 jifpeoà C 45 


<* 


pm 


Il à 


37 


II 


foa 


63 à 


36 f 


la 


rw 


$à 


»4 


I» 


caval. 


58 à 


5a 


i3 


dame 


4à 


18 


i3 


cava]. 


S3 prend c 


37' 


i4 


pion 


3o prend c. 


37 


i4 


cavaL 


48 à 


3i + 


iS 


roi 


tik 


Q 


i5 


d»ine 


45 à 


53 


i6 


|ÛOII 


9* 


«7 


i€ 


f^^Ti 


96 a 


33 


»7 


pion 


16 à 


a4 


»7 


cavaL 3i à 


48 


i8 


fou 


3 prend c 


48 


18 


pion 


55 prend f. 


48 


'9 


caval. 


i3 à 


a3 


'9 


tour 


64 à 


63 


M 


|c*TaL 33 à 


4o 


ao 


/roi 

(tour 




61 roque à 

57 a 


59 

60 


91 


A^n» 


18 à 


31 


■31 


dame^ 53 à 


39 


>a 


. ^v^l io à 


3o 


33 


B tour 


Ga à 


63 


93 


pi<HI 


10 i 


»6 


33 


fOQ 


33 II 


5t 


*i 


roi 


6i 


i4 


«4 


toiir 


60 i 


5a 


aS 


pion 


iSà 


33 


a5 


tour 


53 à 


55 


a6 


lour 


8à 


7. 


a6 


pion 


48 à 


40 


»7 


pîop 


34 à 


33 


97 


dame 


39a 


3i 


a$ 


pion 


17 i 


35 


38 


Cou . 


5i à 


60 


*9 


caval. 


3oà 


45 


99 


ùm 


60 prend p. 


33 


3o 


ç^val. 


45 prend t. 


55. 


3o 


tour 


63 prend c 


.55 


3i 


pion 


36 il 


34 


3i 


pion 


43 prend p. 


.34 


32 


pion 


aS prend p, 


,34 


33 


fou 


33 à 


60 


33 


pion 


38 à 


36 


33 


pion 


4oà 


33 


H 


pion 


37 à 


35 


34 


pion 


33 prend p. 


33 f 


35 


tour 


7 prend p. 


33 


35 


dame 


3i prend t. 


33 f 


36 


iagM 


31 prencl d* 


33 


36 


tour 


55 prend d. 33 


37 


roi 


j4 prend t. 


33 


37 


fou 


&oiL 


39 


38 


pion 


37 à 


45 


38 


pion 


38 à 


3of 



L 
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39 


roi 


33 1 


i5 


39 < 


: fou 


39 a 


3a 


-to 


lûon 


36à 


U 


4o 


pion 


3oà 


aaf 


u 


roi 


tSk 


6 


4« 


pion 


29 à 


SI 


i> 


pion 


35 à 


43 


4a 


pion 


ai à 


i3f 


^ 


roi 


6à 


7 


43 


pion 


j3 à dame 


5f 



Partie perdue pour les noirs. 

V 

Notes înstructwes de la 2^^ partie. 

A Si an lieu de jouer le cavalier 63 à 48 9 vous jouiez votre fou Ae 
la case 69 à 45 9 le noir jouerait son cavalier du n* a à ig , et ga- 
gnerait un pion. 

B Au lieu de porter la tour de 62 à 63 , il vaudrait mîeu^ sacrifier 
celle du n^ 60 en prenant le pion n® â8 ; vous prendriez ensuite 
son cavalier n^ 3o avec votre dame qui ferait échec au roi, et 
vous gagneriez la partie en moins de coups: la suite de la partie 
en sera la preuve ; vous vous trouverez au moment de la perdre 
malgré votre avantage , et cela par la force de ses pions , que vous 
auriez détruire en prenant celui n^ 28; mais la manière dont on 
vous fait jouer cette partie , n^en servira que mieux à votre ina- 
truclion. 



C Vous placez votre fou â cette case pour empêcher son roi de ga-. 
gner la case i^^ et d'arrêter le progrès de vos pions à dame. Si 
vous ne jouiez pas régulièrement les derniers coups de cette partie ^ 
vous pourriez la perdre ainsi qu'il suit : 



Noirs 












Slancs. 


39 roi 


23 à 


iS 


39 


pion 


3o à 


aa ■(• 


4.0 roi 


i5 à 


i4 


4o 


fou 


39 a 


3a f 


4^1 roi 


i4 à 


ai 


4i 


pion 


22 à 


i4 


4.2 roi 


21 à 


i3 


4a 


pion 


29 à 


ai 


43 pion 


30 à 


u 


43 


fou 


32 à 


46 


44 P^oi^ 


35 à 


43 


u 


pion 


5o prend p. 4^ 


45 pion 


34 prend p. 


43 


45 


pion 


56 À 


4o 


46 pion 


45 à 


53 











Le noir fera forcément une dame nouvelle et gagnen* 



(9) 





3« ] 


PABTIS. ( N« 


4.) 




1 

Le noir qui fait avantage de 


' la toor donne 


le Gambit de la dame (A). 


Noirs. 






Blancs. 


1 


pion la à 


a8 


I B 


pion 5a & 


36 


a ' 


pion II à 


^7 


a' 


pion 36 prend p. 


>7 


3 


p!on i3 à 


ag 


3 


pion 53 à 


37 


4 


pion !i8 à 


36 


4C 


\ pion 54 à i 


38 


5 


foQ 6 preùép. 


«7 


5 


cavaL 63 à 


46 


6 


cayal. a à • 


>9 


6 


fou 6a à 


35 


7 


> 

fou 3 à 


39 


7 


jroî 61 roque i 
(tour 64 à 


63 
6a< 


8 


pion i4 ^ 


sa 


8 


fou 35 prend e« 


7 


9 


tour 8 prend f. 


7 


9 


pion 56 à 


48 


lO 


fou 39 À 


3a 


10 


pion 55 à 


39 


II 


fou 3a à 


i4 


II 


pion 38 prend p. 


^9 


la 


pion aa prend p* ag 


la 


fou 59 à 


3i 


i3 


dame 4 ^ 


ao 


i3 


cavaL 58 i 


5a 


«4 


pion 16 à 


a4 


i4 


fou 3i à 


4o 


i5 


pion i5 à 


3i 


i5 


feu 4o à 


47 


i6 

• 


pion a4 ^ 


3a 


16 


roi 63 à 


55, 


«7 


fou i4 À 


ai 


»7 


caraL 46 à 


56 


i8 D roi 5 roque l 


1 3 


18 


tour 6a à 


' aa 


>9 


dame ao à 


i3 


»9 


dame 60 à 


46 


ao 


pîon 9 à 


«7 


30 


tour 57 il 


6a 


ai 


pion 33 à 


4o 


ai 


fo« 47 i 


61 


aa 


cavaL 19 à. 


34 


aa 


caval. 5a il 


4a 


a3 


fou a^ à 


ao 


a3 


fou 61 prend c. 34 


a4 


fou ao prend f. 34 


a4 


pion 5i à 


43 


a5 


pion 36 prend pb 43 


aS 


pion 5o prend p. 4^ 


a6 


fou H à . 


^ 


afi 


%om 6a à 


60 



a; 
38 

3o 
3i 
3a 
33 

34 
35 

36 

37 
38 

39 

4t 

4» 
43 



roi 3 11 II 

tour 7 à i 

pion 10 à 18 

fou 21 prend c a8 

tour 4 ^ 13 

pion 17 à aS 

foa ao à 27 

tour la prend U' aS 

pion ag à 37 

dame i3 prend d. aa 



roi 
roi 
fou 
roi 
roi 
roi 
roi 



II k 

10 à 
a7 à 

11 à 
la k 

4^ 

3 à 



10 
II 

45 
la 

4 
3 

10 



(10) 



38 

=»9 
3o 

3i 

3a 

33 

34 
35 
36 

37 
38 

39 
4o 

4i 

4a 

43 



caval. 56 k 6a 

cavaL 6a k 4-5 

caval. iS k 28 'f 

tour 60 prend f. 28 
tour 2a k a3 

caval. 4^ ^ 5a 

caval. 5a à 35 

pion 37 prend t. a8 
dame 4-6 à aa 

tour a3 prend d. a a 
caval. 35 à ao *f 

caval. ao prend p. 37 



pion 28 à 
tour aa k 
caval. 37 à 
tour i4 À 
pion ao k 



30 f 

i4 + 

aa 

12 



Les Blancs ont visiblement gagnée 

]^oies de la 3"»'. partie, u? 4« 

Voyez le Gambit de la dame, k la 2">« section du 4"*' cbapitre 
de ce traité ; on n^en parle ici que pour vous apprendre à vous dé- 
fendre contre un joueur supérieur qui , vous faisant avantage de la 
tour, adopte ce début départie* 



B Vous pourrez très-bien, au lieu de pousser le pion 52 k 36, pous- 
ser celui du n^ 54 k 38. (Voyez la manière de suivre cette partie : 

chapitre 4 9 section i^*, cj^ partie* 

■ . 

C Vous poussez ce pion pour rompre le cordon de sts pions du 
centre 9 vous ne devez pas vous occupera défendre le pion du gam*> 
bit n? a7* ^ 

D Quand on fait avantage de la tour, on n^en est pas moins li^ 
mative de faire dire a pas àaon roî, comme si on roquait. 



1 



(u) 

s Le noir ne joue plus désonnais que pour retarder de quelques 
coups la perte de sa partie devenue inévitable dès que vous aurez 
joué les coups justes ; auquel cas il est sensible qu!il ne peut vous 
Gùre Tavantage de la tour. 



iw»<»w»»w»%»%»» 



MÊME PAKllE : Autre manière. ( N** 5. ) 





Au lieu de pousser au 3^ coup son pion i3 deux pas, le 






noir ne le pousse qu un pas. 


Noirs. 








Blancs. 


1 


pion 


la à 


a8 


I 


pion Sa à 36 


a 


pion 


II h 


aj 


a 


pion 36 prend p. 37 


3 


pion 


i3 à 


ai 


3 


A pion 54 à 38 


l 


fou 


6 prend p. 


*7 


4 


pion 53 Jk 45 


5 


pion 


i4à 


aa 


5 


cavaL 63 à 46 


6' 


pion 


9* 


»7 


6 


pion Si à 35 


7 


dame 


4à 


18 


7 


dame 60 à Sa 


8 


caval. 


7 à • 


i3 


8 


B cavaL 58 à 43 


9 


fou 


37 à 


34 


9 


.pion 49 ^ 4i 


lO 


fou 


34 prend c. 


43 


10 


dame 5a prend f. 43 


11 


cavaL 


a à 


»9 


II 


fou 6a à 44 


13 


/roi 
(tour 


5 roqae à 
8à 


7 
6 


la 


jpion 35 à 37 


i3 


\dame 


18 à 


II 


i3 


y roi 61 roque à 63 
(tonr 64 à 6* 


i4 


pion 


ai à 


'9 


i4 


f 

pion 38 prend p. ag 


i5 


pion 


aa prend p. 


»9 


i5 


caval. 46 à 3i 


i6 


tour 


6 prend t 


6a f 


16 


fou 44 prend t. 6a 


'7 


pion 


16 à 


a4 


»7 


caval. 3i à 46 


i8 


fou 


3à 


3o 


i8 


pion 5o à 34 


'9 


cavaL 


i3à 

• 


a3 


«9 


fou 59 à 5o 


ao 


roi 


7* 


8 


ao 


touir 57 à 60 


• 1 


fou 


3o à 


ai 


31 


C pion il k 33 



(la) 



sa 


pioir «94 


37 


aa 


- cavaL 46 à - 


S6 


a3 


cayal. 19 prend c 


,36 


a3 


dame 


43 prend c 


36 


a4 


caval. a3 à 


6 


a4 


pion 


34 à 


a6 


aS 


pion 17 prend p« 


a6 


aS 


pion 


33 prend p. 


a6 


a6 


foa ai à 


7 


a6 


pion 


a6à 


18 


^7 


dame 11 j^ 


i4 


^7 


fou 


6a à 


a6 


aS 


dame i4 ^ 


a3 


a8 


pion 


37 à 


»9 


ag 


pion xo prend p. 


»9 


»9 


foa 


a6 prend p. 


»9 


3o 


cayaL 6 à 


31 


3o 


dame 


36 à 


*9 


3i. 


cavaL ai à 


3i 


3i 


roi 


63 à 


64 


3a: 


cavaL 3i i 


i4 


3a 


dame 


«9 * 


36, 


33 


cavaL i4 ^ 


4 


33 


feu 


19 prend p. 


a8 


34 


foa 7 prend f. 


aS 


34 


dame 


36 prend f. 


aS 


35 


caval. 4* ^ 


»9 


35 


toar 


60 à 


59 


36 


cavaL 49 i 


i3 


36 


dame 


à8à 


4f 


37 


caval. <3 à 


7 


37 


tour 


59 à 


3 


38. 


dame a3 à 


i4 


38 


dame 


4 prend c. 


7f 


39. 


dame i4 prend d. 


7 


39 


tonr 


3 prend d. 


7 + 


Ao 


roi 8 prend t. 


7 


40 


pion 


18 à 


10 



Partie gagnée pour les Blancs. 

Notes de la Partie d-dessus, n^ 5. 

A Dans la partie précédente, le noir avait poussé au troisième coup 
s6tt pion i3 deux pas en avant , c^est-À-dire à ag ; et vous aviez 
poussé de votre côté celui du n» 53 à 37, et cela pour deux motifs; 
ou de rompre ses pions du centre , ou d'y établir les vôtres : dans 
la présente partie, voyant quUl n'a osé pousser le pion i3 à 
a9, vous poussez votre pion 54 à 38, et cela toujours par suite du 
même principe , qui est d'empêcher qu'il n'établisse ses pions au 
centre : on aura lieu de se convaincre par la suite de quelle force 
sont ces pièces établies au centre de l'échiquier ,' jëI de quelle con-* 
séquence elles sont pour le gain de la partie. 



B II est à propos de ne sortir sits cavaliers que lorsqu'on a poussé- 



(ï3) 



/ 



en ayant les pi<^a9 desfous du roi et de la dame^ il est sendble qvt 
ces cavaliers portés à la 3*°* case des foas avant qii'on ail poussé 
lenrs pions I arrêtent la marche de ces pions destinés à soutenir 
ceux du roi et de la dame; cependant cette règle n^est pas sans 
exception , et le système d'attaque ou de défense vous oblige sou- 
vent à sortir vps cavaliers avant que vous ayez eu le temps de pous- 
ser ces pions. 



C Vous poussez ce pion dans Vintention d^avancer celui du n^ 34* 
pour déposter le sien qui soutient son pion du centre n^ ag, ce qui 
le forcera à jouer ce pion, au moyen de quoi vou5. pourrez porter 
le cavalier 4^ à 36. 

SECTION SECONDE 



De rofforUàge du Caoalier, 



<WII^^W%%H< W WI^ 



Première partie. .( N<> 6 ), 



Noirs. 



Blancs. 



t 


pion • 


i3à 


»9 


I 


pion 53 h, 


37 


2 


fou 


6à 


»7 


a 


fou 6a à 


35 


3 


caval. 


7^ 


aa 


3 


pion 5a à 


u 


■ 

4 


pion 


i6à 


2i 


4 


cavaL 63 à 


46 


5 


pion 


la à 


so 


5 


piob Si à 


43 


6 


jroi 
\lour 


5 roque 
8 à 


7 
6 


6 


rroi 61 roque à 
(t^or 64 à 


63 
6a 


7 


pion 


II à 


ï9 


7 


pion 44 ^ 


36 


8 


pion 


ag prend 


p. 36 


8 


pion 43 prend p. 


36 


9 


fou 


:17 a 


18 


9 


A fou 35 à 


44 


lO 


fou 


3> 


3l) 


xo 


fou 59 à 


45 


II 


tour 


6à 


■ 

5 


II 


cavâl. 58 à 


43 


13 


fou 


18 à 


II 


12 


B pion 56 à 


48 


}3 


fou 


39 k 


3^ 


i3 C: tour ij à 


h 



(i4) 



t4 


foo 


33 à 




a3 


i4 




caraL 46 ^ 


U 


iS 


pion 


30 à 




a8 


i5 


pion 54 il 


46 


i6 


tour 


I k 




3 


16 




foa 44 à 


58 


■7 


fou 


11 à 




3 


»7 




pion 37 k 


ag 


18 


fou 


33 prend 


r. 


58 


18 




toor 5g prend 


t 58 


«9 


caval. 


33 à 




16 


*9 




pion 46 k 


38 


ao 


dame 


4* 




40 


30 


£ 


dame 60 à 


39 


31 


dame 


4oà 




i3 


31 




pion 38 à 


3o 


33 F roi 


7* . 




8 


33 




pion 3o à 


aa 


33 


pion 


i5 prend 


p- 


33 


.33 




fou 4S prend 


p. a4 


a4 


tour 


5à 




7 


a4 




dame 39 k 


4o 


35 


tour 


7*. 




33 


a5 G 


tour 58 k 


61 


36 


dame 


i3 k 




II 


a6 




foa 34 k 


38 


37 


tour 


3à 




7 


»7 


H 


pion ag prend 


p. aa 


^ 


tour 


a3 prend 


p- 


55 + 


a8 




roi 63 il 


64 


»9 


dame 


II à 




3 


»9 




foa 38 prend 


f^ a 


3o 


dame 


3 prend 


f. 


a 


3o 




caval. 5a k 


46 


3i 


toar 


55 prend 


p- 


5o 


3i 


I 


cavaL 46 k 


*9 


33 


dame 


a il 




II 


3a 




tour 6a k 


63 



Les Blancs ont gagné. * 

Notes delà 1^* partie de la a™^ section , n9 6. 

Vous devez prévoir que le noir , jouant son pion 30 à 38 9 for- 
cera votre fon de se retirer; vous le relirez donc plutôt que plus 
tard, parce qu'ayant ôté votre fou, s'il jouait le pion 30 à 38 ^ 
vous joueriez alors le pion 3j k 39, et conserveriez ainsi deux pions 
au centre. 



B Ne laissez jamais les fous ou les cavaliers de Tadversaire se por- 
ter dans votre jeu , et quand vous n'aurez pas eu le temps d'empè— 
cher leur approche en poussant le pion des tours, chassez ces pièces 
en poussant ce pion plutôt que plus tard. 

Cependant, Tusage vous apprendra qu'il y a exception à cette 
vègle, et singulièrement qu^il y a de l'Inconvénient à pousser (e 



^ ^. 



à 



(,5) 

pion de la tour du roi , lorsqa^il est exposé à rectToir mr U coaf 
tm échec à la dame. 



C Vous jouez la tour de Sy à 5g pour pouvoir, en retirant votre 
fou à la case du cavalier, conserver la liberté et la communication 
de vos tours, vous verrez que cela vous mettra à/néme de pousser 
en avant au 17™^ coup ie pion de votre roi , ce qui dérangera toute 
son attaque, et gênera beaucoup ses pièces. D^ailleurs , il Cauil aa^ 
tant qn^îl est possible , mettre ses tours en direction sur les lignes 
ouvertes, c^est-à-dire sur celles où il n^y a plus de pions qui puis- 
sent les arrêter , à moins que vous n^en ayez besoin pour contenir 
des pions qui n^ont point de pions voisins pour les déf(nidrè. 

D Vous poussez ce pion pour soutenir celui du n^ 3; , et conserver 
deux pions au centre. 

Cependant , on remarquera ici qu'il y a de rinconvénient à 
pousser un pas ce pion du fou du roi dans un début de partie, 
qnand vous n'avez pas roqué, et lorsque votre adversaire peut faire 
le sacrifice du cavalier de son roi n® 2a pour le pion de votre roi , 
pour vous donner sur le coup échec avec sa damé. 

EXEMPLE, 

Noirs. Blancs. 



I pion i3 à ag 

3 caval. 7 a aa 

3 cavaL a a prend p. 37 

i dame i h i^o f 



I pion 53 k 3/ 

a pion 54 à ^6 

3 pion ^6 prend c 37 

a beau jeu pour gagner la partie. 



£ Recevant une pièce , votre jeu est de proposer la dame pour la 
dame de votre adversaire , qu il n^acceptera pas par la même rai- 
son , et il est sensible que , retirant sa dame , cela vous a donné un 
temps pour mettre la vôtre en jeu, et vous aider de cette pièce pour 
former votre attaque. 

¥ Il relire son roi de la ligne sur laquelle votre dame est en direc- 
tion. ( Règle générale. ) 

Il ne iaut jamais laisser le roi ni la dame exposés aux éthtca^ 
fui'ib peuvent recevoir à la^ découverte , et Q faut se ménager la 



^ 



(i6) 

liberté "Ses pions qui couvrent le roi et la dame, et pour cela il 
faut retirer le roi et la dame de k ligne sur laqueDe les pièces de 
Tadversaire sont en direction. 



G La remarque cî-dessus vous instruit de la raison qui vous (ait 
porter votre tour k cette case , ainsi que de celle qui lui fait retirer 
sa dame au coup suivant* 

H Le doublement de ses tours et la prise de votre pion 55 , ne pou- 
vant lui procurer des avantages ultérieurs, vous devez suivre votre 
attaque et prendre le pion 22 pour ne pas perdre le temps que vous 
emploieriez à déCendre ce pion 55 , il est de la plus grande impor- 
tance de ne pas perdre ^n temps. Le gain ou la perte d^une partie 
dépendent souvent d^on temps perdu, on aura lieu de s^en con- 
vaincre par la suite. 

I Ce sera toujours bien joué que de masquer avec une pièce la di- 
rection des pièces de votre adversaire sur votre roi quand il n^a pas 
de pions qui puissent déposter votre pièce. D'ailleurs votre cavalier 
posté à cette case, le met immédiatement sous le mat. 



IWWWWWWWWI 



Deuxième partie de la deuxième section. ( N< 



Noirs. 

I 
a 
3 

4 

5 
6 

7 
8 



pion 

caval. 

fou 

pion 

pion 

pion 

pion 

fou 

{rot 
tour 



10 D fou 



i3à 

7i 
6 à 

12 k 

16 à 

20 k 

II à 

27 à 

5 roque à 

8à 
ao k 



29 
aa 

ao 

24 
a8 

«9 

ao 

7 
6 

II 



I pion 

a pion 

3 pion 

4 A pion 

5 pion 

6 B dame 

7 fou 

8 caval. 

^ (tour 

10 E pion 



7)- 
Blancs. 

37 
u 

38 
3o 
43 
46 
^5 
5a 



53 i . 
5a à 

54 à 
38 à 
5i à 
60 à 

59a 

58 4 

6t ro^ k 59 

57 k €0 

55 à 39 



( »7 ) 



11 


cavaL 


^a à 


16 


11 


pion 5& i 


^0 


la 


pion 


i4à 


aa 


la 


caval* 63 à 


48 


i3 F 


pioti 


48 a 


36 . 


i3 


pion 43 prend p. 


36 


4 


pion 


39 prend p. 


36 


i4 


fou 45 à 


38 


i5 


foa 


II prend f. 


38 


i5 


dame 4^ prenf f* 


38 


i6 


pion 


10 it 


a6 


16 


eaval. Sa ^ 


46 


'7 


pion 


'9i 


«7 


«7 


pion Sg ^ 


3t 


18 


pion 


aa prend p. 


3i 


18 


pion 4^ prend p. 


3i- 


19 G 


pion 


a4i 


3a 


»9 


caval. 48 ^ 


54 


ao 


dame 


4i 


5 


ao 


dame 38 à 


40 


a> 


pîon 


i5 k 


a3 


ai * 


pion 3o prend pu 


a3 


31 


dame 


5 prend p. 


a3 . 


aa 


fou 6a ^ 


53 


a3 


fou 


3 k 


ai 


a3 


dame 4o pra:i4i^ 


3a 


^4 


dame 


33 à 


i5 


a4 


pion 3i à 


a3 


aS 


caval. 


16 à 


aa 


a5 


dame 3a à 


3i 


a6 


fon 


ai prend p. 


49 


a6 


cavaL 4^ À 


ag 


»7 


toor 


I à 


5 


=»7 


cavaL 54 à 


39 


4 


M^aL 


aa prend c 


% 


a8 


caval. 39 prend c. 


39 


^9 


tour 


5à 


ai 


»9 


caval. 39 à 


a4f 



Les Blancs doivent gagner. 

Renvoi de ladite partie n<^ 7 an a i"* coup du blanc où ai| lieu iê 
prendre le pion a3 avec son pion $0 ^ îl pousse le pion 3o 
sur la case aa. 



Noirs. 






BlancÀ. 


roi 




7 


Foi . 59 


dame 




5 


dame ^6 


!l toui« 




1 et 6 


2 tour» 60 6t'64 


fou 




3 


ftm 6a 


wy«jlw 




i£ 


2 cfiTaliers 4^ et 54 


£ fiamë 


9* 


fi* 06. 


$ {non» 3o. 3i. Sy. 






^7. 32. 36 


44. 49. So 



"^ 



^ 



(18) 





• 


« 


BxtcunoN 


• 






Noi 


rs. 










BlanrJ* 


SI 








31 




pion 3o k 


aa 


sa U 


tour 


6i 


i4. 


• 

33 




fou 6a à 


48 


a3 


fou 


3i 


10 


a3 




dame ^o h 


38 


»i 


caval. 


iÇ à 


6 


a4 




caval. iG à 


"9 


aS 


tpur 


i4 à 


16 


a5 


I 


tour 60 à 


6a 


«6 


tour 


I à 


i 


36 




cavaL 54 à 


60 


»7 


tour 


16 à 


i4 


37' 


K fou 48 ^ 


55 


38 


roi 


7^ 


16 


38 


L 


tour 64 prend p. 


3a f 


39 


pion 


a 3 prend t. 


3a 


=»9 




dame 38 à 


3o + 


3o 


roi 


^6 à 


7 


3o 




pîon 3i à 


33 


3i 


caval. 


'6 prend p. 


33 


3i 




dame 3o, prend c 


33 + 


3a 


roi 


7 à. 


6 


3a 




dame a3 à 


»4 + 


33 


roi • 


6à 


7 


33 




tour 6a k 


3o 



Gagné. 

Noies j tant sur la 6™' partie n^ 7 , 911^ sttr le renooi an ai*"* coup au 

bleuies. 

t 

A Vous poussez ce pion pour masquer le fou de la dame n^ 3, et 
être à portée de former plutôt votre attaque s'il roque du c6té de 
sa tour. 



B Si au lieu de jouer la dame à la case 46 ^ vous preniez le pîon of- 
fert n^ 3/ , vous rempliriez son objet qui était y en jouant son pion 
au n^ a8, de diviser vos pions du centre. 

1 

C II est bon de roquer du côté de sa dame, lorsque les pièces de * 
Fad^ersaire ne sont point avancées de ce^côté, et que ses pièces ne 
se trouvent point en, direction sur votre roi ^ surtout s^il a roqué 
du c6té de sa tour, comme dans le cas présent, parce que vous 
TOUS trouverez d^autant plus libre de former votre attaque et de 
faire ouverture m son roi, comme vous le verrez par la suite de U 
IjArtiaL 



(«9) 

D S'il ne retirait pas son fou, Je pion de sa dame posté aun* a5, 
resterait en prise , lorsque tous aurez dëposté le cavalier de son roi 
qui se trouve n9 22 comme on le verra dans peu de coups. 

£ Ce pion se pousse toujours avec succès lorsqu^il est soutenu, et 
cela dans Fintention de faire ouverture sur le roi adiferse , ce qu^il 
ne peut guères éviter lorsqu^il se trohve avoir poussé le pion de sa 
tour comme dans Fespèce présente. 



^■^ 



P Ce coup est le meilleur qu'il puisse jduer dans la circonstance , 
niais vous ne courrez aucun risque de prendre le pion offert y son 
jeu n'hélant pas disposé à profiter de cette ouverture sur votre roi , 
avant que vous-même n'en ayez fait une sur le sien , dont il ne 
pourra se défendre. 



Gr II pousse ce pion pour éviter de découvrir son roi , mais cela fui 
sera désormais impossible. 



H II joue ce coup pour avoir le jeu de son cavalier. 



I Vous ne devez pas pousser vplre pion 32 à i4 qui, étant soutenu 
fait la force de votre jeu, et vaut mieux que l'échange de la tour que 
vous gagneriez^ 



K Quand vous êtes le maître de prendre une pièce ou d'obtenir un 
avantage quelconque sur votre adversaire comme l'échange de la 
tour dans Fespèce présente, et que cet avantage ne peut vous échap- 
per , au lieu de prendre cette pièce ou de faire cet échange » em- 
ployez de préférence îe temps à fortifier votre attaque d'une pièce 
que vous amèneres^ ou qiXe vous dégagerez comme dans le coup qui 
se présente en jouam le fou 4^ à 55 , vous vous donnet l'usage de 
votre tour qui Va décider la partie. * 



9 
h II est sensible que vous avez forcément gagné la partie, quoi que 
vous jouiez, maïs le sacrifice de votre tour est le meilleur coup quo 



vous fNiSsskK jouer dans la circonstance actneftê^ JMQrce qiift sain 
rien craindre vous rons donnez la liberté de pousser Sur lui votre 
pion 3i à aS, ce qni décidera la partie en votre faveur dans la 
moins de coups possibles. 



MMUMWMMM^ 



K&HE PARTIE. Antr^ manière. 

Le Noir voyant le risque qu'il y a de roquer da côté de sa ton? , 
à cause de Tavancement de vos pions de ce côlé , veut roquek* 
du côié de sa dame, et pour cela, joue aog^coopsdn^ 3 à 
la casa la. 



I^oirs. 








■ 
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54 


i8 
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a6 
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'9 


pion 
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. a6 


»9 


pion 
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3a 



(ai) 



Noirs. 
M dame aj k 

sa foa 

a3 fou 



a4 £ fM 
a6 
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3a 
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a4 

35 
36 
37 
3S 

39 

4i 



i3 

19 à rt 

34 à 20 

là a 

6 à 5 

a6à 34 
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dame i3 à 
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5à 
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tour 
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pion 
pion 
pion 



dame 
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tour 
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fou 

roi 

roi 

• 

roi 

roi 



So + 
6 

t4 
4 

7 



ta prend p. So 

x4 ^ 31 

22 à aS 

a3 prend f. «So 
3o i a3 



29 



a3 

a4 



«âvttL 53 à 

pion 36 à 

caviL S9 à 

raval. 44 à 



Blaaob 
38 



^Utme ^ prend f. 38 



a5 F caval. 5a à 



a6 foa 

a? 
a8 



39 

3o 
3i 

3a 
33 

34 
35 
36 H "pion 



6a à 44 

pion 39 à 3i 

pion 4^ prend p. 3x 
cavat 46 prend p. 3x 
dame 38 prend c. 3t 



37 

38 

40 
A* 



roi 54 k 

4une 3t 4 

dame .a4 4 

tour 64 ^ 

37* 

ag i 

4$ i 



■pion 

Foa- 

foa 

*âame 



46 
•4 

«9 
ai ■+ 

3i + 



44 pren4 1 So f 
aoà 38 f 



im9 38 4 



37 t 



Mal* 



J!Vb40s surkn^i d-desma^ 



Vous poussez ce pion , et ensuite celui du cavalier de h Came 
du n** 5o à 34i pour vous mettre à portée 4a faire ouverture .SQ^ 
le roi adverse, dans le cas où il roquerait 44 c6t^ de sa dame^ 



B S'il jouait sa dame ag à 43 » il faudrait |oqer U vAtre ddipB À âot 
pour vous mettre en défense dç ce.c&té« 

C Vous ne perdrez pas d^ temps à pousser ce pion > sqiyant ipi'il % 



i 



éué prescrit ci-devant , pour faire ouvertiire sur sob roi , et dans c« 
projet TOUS ne roquerez pas et vous porterez plntAt rotre roi sur 
▼os pions pour les soutenir /et tous mettre à Tabri de toute atta- 
que , tandis que tous suivrez la vAtre. 



D Ce coup vous donnera la liberté de vos tours après que vous au* 
rez dégagé votre fou, c^est-à-dire qu^elles se soutiendront Tune 
Tautre. 



E Comme ce cavalier Tincommo^e i la case où vous venez de le 
«nettre, il est forcé de faire pièce pour pièce pour s^en débarrasser. 

F Ce cavalier posté à cette case , vous mettra à mime de pousser 
le pion du cavalier du roi de .3g à 3i , pouc faire une ouverture 
le sien. 



•*«■ 



G II porte sa tour à celte case pour vous empêcher de pousser- le 
pion du fou du roi posté n^ 3o. 

H Voilà le coup décisif, vous paraissez sacrifier le pion 3o et même 
votre fou, pul^qu^^n prenant ce pion 3o II attaque votre fou et voire 
dame , mais vous ne le quittterez plus qu'il ne soit mat. 



^HflItM^Ê^^n^M^^ 



MÊME PARTIE : Autre manière. ( N° 9. ) 

Le noir au quatrième coup au lieu de pousser son pîon la à ao, prend 
avec son foU le cavalier n® 63 pour vous empêcher de roquer de 
cecAté. 

Ce n'est pas son jeu de faire pièce pour pièce lorsqu*il vous ea 
donne une; cependant, pour vous Instruire de la manière de conduire 
votre jeu dans cette circonstance, voyez cl- après la façon de jouer 
cette partie à but, chapitre 4"% section i'«, partie 3"*, elle vous 
servira d'instruction pour la gagner en recevant une pièce. 



4 

% 



1 



(»>) 
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MÊME PAATI£. Autre manière. ( N* lo ). 

Le Hoir , an 5' conp , au lieu de jouer le pion i6 à i4 
sacrifie une seconde pièce pour 3 pions. 



un pas. 



Noirs. 



Blancs. 
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roi Sa prend £ 


43 


iS 


/roi 
Itoor 


5 roque k 
I k 


3 

4 


i5 


jpion 5o à 


34 


i6 


pion . 


ti. à 


3o 


i6 


cavaL 63 à 


46 


'7 


pion 


a8 à 


36 f 


^7 


roi 43 à 


4» 


i8 


tour 


8i 


5 


i8 


fou 6a à 


35 


'9 


pion 


ag à 


3? 


«9 


C cavaL 46 à 


61 


20 


pion 


9* 


>7- 


ao 


fou 59 à 


sa 


21 


pion 


37 i 


45 


ai 


cavaL 61 à 


5S 


22 


tour 


Si 


i3 


aa 


fou 35 k 


44 


a3 


foa 


a3 à 


»4f 


a3 


roi 4^ À 


S» 


^ 


pion 


iSk 


a3 


^i 


tour 64 k 


6x 


iS 


tour 


4i 


5 


aS 


pion 5i à 


43 


s6 


pion 


36 prend p. 


43 f 


a6 


roi 5o prend p. 


43.' 
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Noirs» BlancSk 



>7 


pion 


45 à 


53 


37 roi 43 à 5a 


ai 


fila 


ti à 


98 


a8 cavaL 55 k 4S 


*9 


foa 


aftà 


46 


3Q foa 44 prend p. 53 


3o 


tmr 


5 à 


4t 


3o D roi 5a à 43 

Doit gagner* 



Jlf^otes 4|ir k n% |o* 



A B est essentiel de pousser ce pion pour Tempécher d'avancer 
celui du fou de son roin® 14? ce qui mettrait tous ses pions aucentriç 
H vous ôterait la liberté de dégager vos pièces , et causerait infail* 
KUement la perte de votre partie. 



J i nttw^'^m^ 



B Si vous ne poossScB pas ce pion, il attaquerait ^notre tour avec son 
fm, et gagv^Pidt une pièce. 



^^•^^^^"i^N^"^^»^^"— ^^ 



C Si vous retiriez voire cavalier à la cuse 5a , voua masquerii^ votre 
fou noir ; il en profiterait pour jouer aur le coup 3o à 38 , et alon 
a^ant troi^ pioQs pa^isés il aqrait grand jeu ppur \t gaio de U 
partie* 



Hmm 



D Si vous couvriez Téchec avec votre fou de 53 à 44 9 il jouerait 
son fou 46 à 37 et gagnerait une pièce .; il résulte de cette partie 9 
qu'elle serait perdue pour vous, malgré l'avantage qu'il vous fail 
d^une pièce et le sacrifice d'une autre pièce pour 3 pions , si vous 
ne jouiez pas les coups justes tels que le pion 55 à 3g, au dixième 
coup, le cavalier 46 à 61 an dix-neuvième, etc., et on n*a donné 
cet exemple que pour vous instruire à vous défendre du progrès 
(1%|D nombre de pions Aipérieurs: au reste vous pourrez prévenir 
cM^ attaque en jouant au quatrième coup votre cavalier 63 à 4-6 
aiiiieu de jouer votre pion 38 )i 30, ce qui empêchera Téchec 
qpe vous recevez ai^ /^i^^ème Oivp de la dame , et prévi«»dra par 
cywséquent cette attaqiie. 



3* PAATIE. ( N" 1 1 > 

Le ^oîr <)ul TOUS donne le cavalier , vous âonne ie Kdmliit4 
Tfoirt. Biancs» 
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Gagné pour les blancs. 






Notes du n9 


II. 


» 



A Vous pourriez bien prendre le pion quil vous offre 9 qu^on 
nomme le Gambit , et jouer 37 à 3o en prenant , mais en atten- 
dant que TOUS soyez instruit comme vous le serez par la suite de 
la manière de défendre et de jouer cette partie ( voyez ci-après 
la a"' section du 4"' cbapilre ) , il sera plus sûr , vis-à-vis d'un 
joueur plus fort que vous de ne pas prendre ce pion offert et de 
pousser plutôt le pion 52 à 36 , ce qui vous sauvera des em- 
Ibarras d'une défense inconnue , et ramènera cette partie dans- 
Tordre et la marche d^une partie ordinaire. 



B Si au lieu de prendre de ag à 36 , il prenait du pion 3o le pion 
37 ou poussait le pion 3o à 38 , vous joueriez la dame 60 à 3a f 
et gagneriez forcément la partie. 



C En reportant votre dame à cette case, vous soutenez le pion da 
cavalier 55,, et vous attaquez en même temps le pion n^ la.D'ait* 
leurs et en général , il est assez à propos de porter sa dame sur la 
deuxième ligne de Téchiquier pour soutenir les pions de cette ligne, 
tandis que les tours défendent la première ligne où est posté le 
roi. 



D II avait porté son fou à la case 10 pour pousser le pion la à ao, 
dans la vue d'^élabllr ses pions au centre , n^ayant pu réussir daâs 



ce projet , il est oblige de ramener son fou à sa case pour ne pas 
perdre un pion. Quand on fait avantage on hasarde des coups dans 
Fespërance que l'adversaire n'en prévoiera pas la suite. 



E Vous pourriez jouer votre dame de 52 à 55 , et le forcer à faire 
dame pour dame, et tour pour tour, ce qui vous vaudrait le gain 
de la partie , et on ne vous fait jouer ici autrement que pour vous 
instruire à former et suivre une attaque. 



F Voyez la remarque D sur la a»* partie de la !'• section de ce 
chapitre folio 6. 



»tw»0iM*^^M^nm^^ 



4« PARTIE ( N® la ), 



Le blanc < 


)ui reçoit 


la pièce débutera par pousser ] 


M>n pion 5i 
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à 35. 


, c'est-à-dire a pas. (A) 
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<pi6n 36 à 
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I S pion 


'9^.< 


- =»7 


.i5 

■ 


pion 33 à 


aS 



> . •*. 



(^ij 



Ams ItNtltci: 



i6 (bu 10 à II 

17 roi 3 à 3 

18 K foa 12 à 5 
1^ * .fou II à ag 
20 .L dame i3 à 12 
ai pioQ prend p.. 18 



16 foa 35 à 17 f 

17 I tour 62 à 60 

18 cavaL 43 À 36 
ig pion 28 k 20' 
20 pion 25 prend p. iS 



^Les blancs doivent gagner. 

Ab/es sur la partie ci-dessus n® X2« > 

A Cette manière de débuter a pour objet de dégager le n® 58 san« 
gôner la marche du ploti 5i. 



B Quand on a deux pions de front et que Tmi des deux est attaqué 
par un pion qu^on pousse dessus , il est plus à propos de pousser 
votre pion que de prendre celui qui est offert, pour conserver deux 

' pions réunis au centre le plus long-temps qu^il est possible. 

On appelle pions du centre ceux du roi et de la dame , ou cefbc 
du roi et du fou du roi réunis , ou ceux de la dame et du fou de la 
dame aussi réunis. Ces pions ainsi réunis sont delà plus grande 
importance , soit pour empêcher la direction et le jeu des pièces 
^ Tadversaire sur votre roi , soit pour soutenir les pièces que vous 
poirterez par la suite dans son jeu ; ces deux pîous réunis valent 
tme pièce quand on peut les conserver jusqu'à ta fîh de la partie , 
et l'adversaire sera obligé f en sacrifier une pour empêcher qtie 
Pitti de ces deux pions n'aille à dame , d'où on peut jiig^ de leur 
^ité pour le gain ou la défense d'utiè pét*tie. 



***ÉI 



■ 

C Si vous ne sortiez pas ce foQ avant de pousser le pioa àt voire roi 
H tons deviendrait inutile et gênerait d'ailleurs la manœuvre et le 
jeu de vos autres pièces. 



D 11 ne jonci pas son pion 16 à a4 Vivant les instructions précé^ 



dcntcs parce ^'U n't'iN» d'ûntérA im vom pr9v«k)«ir à Faire |lièo« 
pour ptèet« 

I .. ■ - I »i»i« Mil m il ibiiii ' i. f,mt ' * \ . 



£ Qaolqae ce soit le jeu de faire pièce pour pièce quand on reçoit 
un avantage , il faut néanmoins se garder de le faire lorsque votre 
pièce (comme votre fou dans l'espèce présente) gène le jeu de votre 
adversaire et lui ôte pour le moment Fusage de son cavalier et de sa 
dame qui ttitrei^it en jeu sîvoiis preniez ee cavalien 11 sera temps 
de prendre ce parti lorsqu'il poussera le pion de sa tour sur vQlre 

* 

foil; règle générale , gardez-vous de faire pièce pour pièce quand, 
restant le maître defe faire, vous poorez mieux tgoiploj^r ce temps 
à dégager voç pièces ott à suivre votre attaque. Toute la science do 
ce jeu consiste à gagner des temps, . 

F Si au lieu de, jouer le fou de 34 à a5 , il joue 34 à ao , voui joue- 
rez le cavalier 43 à ^8 , et vous àevet gagner. 



G Si au lieu de jouer le pioâ Së à 4B, TOUi rsqtî^z a» douzième 
coup j il jouerait scm fou 20 à 56 f eiensuite soli cavalivr J12 à 3g, 
ceqailui vaudrait un pion e| TaVantage d^avoir )n{3 votre roi à M/ 
couvert. 



■^feMU 



H Ce pion est poutsé pour découvrir son bol s'il It plPOOld, et s'il 
ne le prend pas ce «era u^ pion passé qui lui f<lk*a^ perdre la partie 
comme vous le verrez. On appelle un pion f^sff^ cèIxA ifwin'a plu^ 
ni pîouâ ni pièces en $on chemiû qui puiaseut arrêter sa marche. 
Un pion de cette espèce, quand on peut le soutenir j e&t un très- 
grand avantage^ parce qu il sert d'appui aux pièces qufi TOUS porte?; 
dans le jeu de votre adversaire. 



I Vous soutenez voire pion passé suivant TiiistrucUoP ci-dessust 



K II retire son fou , pour avoit le jeu de la tour sur votre pion 
passe, ^ 



B Quand on fait avantage on perd des temps pour tenter d«« colips 
qu'un joueur faible est censé ne devoir pas prévoir ; si vous n'aviez 
fias retiré votre roi pour poass^r le pion du fou n^ 54 sur le fou 
B^ 3 , ce foa demeurant en direction sur votre dame , aurait fort 
gôné votre jeu* • • 



■VV****"" 



C Vous porkez^ votre dame à cette case pour Temptcbei^ d'occupêf 
avec la sienoe la case ^o , ce qui entraînerait la perte de votre 
partie. . ^ 



D Vous reportez votre roi à cette case pour pï*érenir Téchec qvt 
vous recevriez de son cavalier , qui causerait U perti; de volf f 

Partie.. 

K II est forcé de perdre son pion 28 ou de souffrir le dame poqr 
dame pour prendre en compensation votre pion 35 , c'est lÀ le ré - 
soltat forcé des coups qu'il a joué pour vous tendre des pièges ; dd 
moment que vous êtes assez fort pour les éviter, on ne peut plus 
vous faire avantage d'une pièce. 

F Vous retirez votre tour à cette case 55 pour soutenir votre pion 
^ 39 qui , par la suite, aérait en prise par les échecs que yoos.alltx 
recevoir de ses tours* 



G Ce coup ^st essentiel pour le mettre sous le mat et en mâme 
temps pour parer récbec perpétuel que vous recevriez de ses 
tours, si vous n'aviez pas Tusage de la vôtre pour vous, couvrir en 
temps et lieu. ^ 



— ♦» 



H ■ Voilà le moment arrivé de couvrir l'échec avec votre tour pour 
le forcer à faire tour pour tour, ce qu'il ne peut éviter sans être 
mat par Téchec qu'il recevrait lui-même sur le coup de votre tour 
portée à la case 4*9 soutenue du fou n^ 3a« 



» »»WMW»WKI%^«W< 









(33) 

JiA]tt'9A«nK: Avtro ttMièra. ( K*^ i4> 



Noirs. 



Blanc;3. 



1 pion 


i3à 


a» 


« 


BMMV 


S3à 


37 


^ 


a fou 


6 à 


»7 


a 


fou 


6a k 


3& 


1 


3 pion 


II à 


»9 


3 


caaoL 63 i 


46 




4 A pioA 


ta. à 


ao 


> 4 


!••• 


&i è 


4» 




5 (™' 


5 roque à 

&àr .. 


7 
6 


5 


Jpion 


5^* . . -. 


36 




& pioii.. 


99 prmd'p« 


36 


fr 


{fiott- 


43' prenif p; 


"31 




f fim 


»7* 


i» 


r 


pion' 


sei ' 


4« 




8 <pioa 


16 à 


a4 


8 


rroi 
(tour 


61 roque U 
64 ii 


63 
6a 




9 B roi 


7* 


8 


9 


C fou 


35 à 


44 




ib foo 


3iL 


at 


to 


fott 


59a 


45 




1 1 caral. 


a à 


»a 


II 


D caTaL 


46 à 


'56 




la ca(vaL 




aa, 


la 


fion 


54 a 


38 




i3 fou 


18 à 


■II 


i3 


pion 


381 


3o 




li fcfei 


ai ^ 


ta 


14 


caraL 


,56 1 


% 




i5 £ cava). 


aa à 


16 


i5 


pîbn 


33 a 


ag. 




i6 pion 


ao i 


a8 


16 


pion 


3Qà. 


aa 






Les blancr d 


iiveDl 


1* gagner. 


• 







A Iln^ose jduéf son pion la à a8 potir établir «es j»ions.fla centre, 
yarce que jouant Tous^iatme sur ce coup 37 1 afS en prenant, pois 
lionnant échec au roi arec yotr^ fou, il serait dbBgé de souffrir le 
^ièce pour pièce. 



iWNw^ 



i 



B C'esf loôÎQqRi piinJUmmeni joné de. retirer son roi à cette casa, 
^ur qu'il ne iMit |||i«:i|S6aiU4 «u<inoiiiem>qlie i^wilTOOS y attendei 
im moins, d'up échec. quf^vons poavest recevoir d« la dMUt on 4^1 



(34) 

fou da roi, quand vous voudrez pousser le pion du fou de votre 



roi. 



C -Voyiez la note A sur la première partie de cette section , n^ 6. 



D Ce cavalier se retire souvent à propos lorsque vous voyez jour 
k pousser le pion du f^u du roi deux pas , c^est-à-^lre de 54 à 38. 



£ Vous voyez que, recevant une piice, il faut autant 4}ne vous le 
pourrez réduire votre advei;saire à FaUerlialive ou de souffrir le 
pièce pour pièce, ou de retirer ses pièces, ce qui vous donnera èes 
lemps pour avancer votre jeu comme dans Fespèce présente. 



MW^MW V ^^^t W ^^Mh 



6* PARTIE. ( ( N° l5 ). 

Le noir .qui vous donne le cavalier du roi, débute par jouer le 
pion du fou de sa dame de ii à 37. 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion 


II à 


«7 


' I 


pion 


53 à 


h 


1 

a 


caval. 


■ a'à • 


ï9 


a 


pion 


54 à 


38 


3 


pion 


i3 à 


ai 


3 


pion 


5i k 


43 


A 


pion 


la à 


a8 


4 


pion 


37 à 


»9 


5 


pion 


38 à 


36 


. 5 


A pion 


5a à 


u 




fou 

1 


6 à 


i3 


. 6 


cavaL 


63 à 


46 


7 


(roi . 

ItpUTj. 


5 roque 
8, à 


* 7 
6 

« 


7 


{foa 


6à à 


53 


8 


<pion 


i4à 


aa 


8 


{roi 
(tour 


61 roqae k 
64 à 


63 
6a 


9 


dame 


4à 


II 


9 


pion 


ag prend p. 


. a* 


16 


fou 


i3 prend 


p. aa 


10 


pion 


43 à 


35 


II 


pion 


9à 


»7 


II 


B pion 


49 a 


33 


la 


fou 


aa k 


i3 


la 


cavaL 


46 k 


3i 



(35) 



Moirt 



Bbiic«. 



i3 


fou 


i3 prend 


c. 3i 


|i3 


pion 38 prcadC 


3i 


i4 


tour 


6 à 


5 


i4 


cavaL 58 k 


5a . 


i5 


pion 


31 k 


«9 


i5 


fon 53 à 


39 


16 


fou 


3 prend 


f. 39 


16 


dame - 60 prend f. 


39 


»7 


caval. 


19 à 


34 


*7 


tour 6a à 


46 


i8 F 


dame 


II à 


i3 


18 


caval. 5a à 


37 


'9 


roi 


7à 


8 


"9 


pion 3i à 


a3 


30 


]Hon 


16 à 


34 


ao 


caval. 37 à 


3i 


31 C 


tour 


5à 


6 


ai 


caval. 3i à 


'4 + 


33 


roi 


8â 


7 


aa 

• 


dame 39 à 


3a 


33 


cavaL 


34 à 


»9 


a3 


fon 59 prend p. 


a4 


:»4 


pion 


i5 prend 


f. a4 


a4 


dame 3a prend p. 


a4 


35 


tour 


6 pirend 


c i4 


aS 


tour 48 prend t. 


i4 



, Les blancs ont gagné. 

Notes sur ^ la shâèrne partie de V autre part, »• i5. 

A II faut de toute nécessité pousser ce pion de votre dame de 53 à 
44-» pour Fempécher de pousser celui de la sienne de 36 à 44-9 ce 
qu'il ne manquerait pas de faire sur le coup, et par là il embarras- 
serait beaucoup votre jeu. 

B Vous poussez ec pion deux pas pour rcmpêchcr de pousser deux 
pas celui du cavalier de sa dame. 

C S'il prenait votre cavalier , il serait bientôt mat. 



M< w »w<wmM>« v »M » 



MÂME PARTUS. Autre manière. ( N** 16). 



Noirs. 



I 

3 



pion II à 
cavaL 3 à 



»7 
»9 



1 
i 



pion 53 à 
pion 54 à 



Blancs. 

37 

38 



<36) 



Bhn^ 



3 


l>te 


i3 à ai 


3 


♦ fod ' &2 k 36 


4 


pion 


13 k aS 


4 


pion ,37 à 39 


S 


fou 


3 à 13 


5 


fou 36 prend c 19 


6A 


L i|uon 


jfo prend f. ig 


6S 


> ' pio^ .5t À 35 


7 


fou 


6 à i3 


7 


caval. 56 à 43 


8 


rroî 
(tour 


S roque à 7 
8à 6 


8 


1 cavaL G3 à i& 


9 


^pion 


l4 ^ 33 

* 


9 


roi Gi rofKÀ 63 
tour -Gi à 63 


lO 


pion 


as prend p. 39 . 


10 


caval. 46 prend p. 39 


II 


fM 


13 à 5 


II 


pion •5« à ' 44 


13 


4laine 


4 à II 


I» 


f«n 59 à 53 


i3 


fkia 


i5 à 3i 


i3 


dame 60 à 53 


i4 


fou 


i3 à 30 


Ii4 


tour 57 à 61 



\ 



Gagné pour les blancs. 



Noies syr la partie de Vautre part^ n^ 16. 

/A t9n pion doublé n*est point un désavantage quand il fait groupe 
'avec deux autres; on parvient presque toujours à le dédoubler. 



Y0U8 'poussez ce pion 3 pas poor rcnpAoher de ponsser k sien 4 
s^il le prenait il désunirait ses pions en pore perte 9 car son pion 
serait bientôt repris. « 



C II n^ose pousser son pion 38 À 36 sur votre cavalier qui aurait 
par là la liberté de se poster à la case 3 7. (règle générale ) Il faut 
se garder de pousser un pion qui arrête le progrès des cavaliers de 
r^iM[f(;tdversaire on qui leur ferme l'entrée de votre jeu. 



t^D 



CHAPITRE DEUXIÈME. 

De, Fapaniage du pion et trait ^ et du pion et deux .traits, 

dPoor suivre Tordre des avantages qa^on peut faire ou recevoir , il 
aorait faUa traiter ici d^abord de la paHie où on reçoit une pièce pour 
le pion et trait et pour Ile pion et deux traits; mab il a paru plus itas- 
Iruclif de traiier d^abord dé la partie du pion et trait, parce qu'en ap- 
prenant la £aç<Hi .de profiter de cet avantage, on â^rendra ensuite 
plus facilement la façon de s'en défendre , lorstya'on reçoit la pièce 
en échange ou compensation de cet avantage. 

Ce chapitrée âera divisé en deux sections. Dans la première, on 
traitera de l'avantage du pion jet fleuj^ traits, dans la seconde de l'a- 
. vantaçe du pion çt tr^it 

il e$t de cègle fue , iqiiand am donne .un pion , «c^cst ccAni^n fou du 
roL 



i|<WMWM<W>MM^^ 



V 



SECTION PREMIÈRE. 
De roffontage du pion et deux traits, 

1« PARTIE. (N* 17 ). 



Blancs* 



Noirs. 



l 


rpion 
(pion 


53 à 

Sa à 


37 1 
36 


ii ;|l <>pion 


!x3 è a« 


2 


pion 


54 à 


38 


a pion 


XI à 37 


3 


pion 


5i à 


43 


3 pion 


27 prend p. 36 


•4 


pion 


43 prend p. 


.36 


4. B pion 


i5 à ji3 


5 


pion 


se à 


io ■ 


5 fou 


6 » 05 


6 


rpion 


4o^ 


3^ 


6 eikv^ 


7 A ti 


7 


pûw 


.3»k 


ttR^^ 


7 Ssm 


i&k * 


8 


pion 


55à 


39 


8 pien 


la à ^ 


é 




3? i 


^9 


9 C e«^. 


i3 * 19 



I 



(38) 



• mm 



Blancs* 



Nôir^. 



lo pion ^9 ^ 


4i 


10 


ton 


6 à 


i3 


Il caval. 63 à 


46 


II 


pion 


10 à 


18 


la caval. 58à 


43 


13 


caval. 


a à 


»7 


:i3. fou ■ 6a à 


a6 


i3 


fou 


3 à 


10 


. x4. dame 66 à 


33 


i4 


caraL 


17 a 


3 


. i5, dame 33 à 


5i 


i5 


pion 


9^ 


«7 


. i6 fou 26 à 

1 


44 


16 


dame 


4à 


13 


;I7 I) foo ' 59 à 


45 


"7 


pion 


17 a 


a5 


m8 E roi 61 à 


54 


18 


fou 


10 à 


»7 


19 F| cavaL 43 à 


a6 . 


19 


y roi 
(tour 


5 roque à 
8 à 


7 
6 


ao tour 57 à 


63 


30 


roi 


7.* 


8 


ai pion 38 à 


3o 


ai 


pion 


ai prend p. 


3o 


:aa . pion 39 prend p. 


3o 


3a 


fon 


1 7 prend c 


36 


a3 pion 3o prend p. 


33 

• 


a3 


fou 


a6 prend f. 


44 


a4 pion a3 à 


i5f 


a4 


roi 


8 k 


7 


2 5 pioti i4 prend t! 


D6 f 


a5 


roi 


j prend d. 


6 


26 dame 5i prend f. 


44 











Doit gagner. 

Notes sur la partie de Vautre part y n<^ 17. 

A Ayant deux traits, il vous est libre de les jouer comme bon vous 
semble: vous pourriez donc jouer 53 à 37 et le fou 62 à 44 9 ou 53 
à 37 et le cavalier 63 à 46 ; vous jouez 52 à 36 pour le deuxième 
trait comme le meilleur coup , pour établir vos pions au centre et 
dégager vos pièces. 



B -Il pousse ce pion pour arrêter le progrès des vôtres du côté où il 
€st le plus faible, mais vous allez pousser sur ce pion celui de v6tre 
tour pour profiter de votre avantage sans perdre de temps. 



♦■ ■" 



C Le pion du cavalier du roi n** 55 ^ que vous avez poussé detix 



(39) 

pis an huitième coup , Tempéche de porter son cavalier à la'^ase 
3o, ce qui gênera son jeu au point de lui faire perdre la partie. 

D Vous pourriez des k présent pousser le pion du fou du roi de la 
case 38 où il est, à la case 3o, comme vous le ferez au 2i^<^ coup, 
mais il vaut mieux dégager vos pièces : en suivant cette méthode ^ 
vous aswirerez votre attaque qui, en la négligeant, deviendrait 
abortive. 



£ Ayant poussé deux pas le pion du cavalier du roi, vous pe dev<«z 
plus songer à roqiier; il vaut mieux porter votre roi au Jiî*.54 9 il-te- 
trouvera couvert de vos pions, et à même de les soutenir .n^insi i^ 
les autres pièces que vous employerez jt votre attaque de cç côté o^ 
vntre adversaire est le plus faible par le défaut du pion qu^il v^ifs 
donne. ' . . ' 



F Vous devez conserver le fou de votre roi qui est votre meilleure 
pièce pour le gain de fa partie. 



I W H< W ¥¥»<^^M^ 
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a« PARTIE. ( N" 18 ). 

Vous jouez au 3* coup le pion 43 à 38 au lieu de jçner 5i à i.3y 



Blancs. 



Noirs.'^ 



I 


/pion- 53 à 
Ipion 53 à 


37 

36 


*1 


• jpion 


i3à 


ai 


a 


pion 54. à 


38 


3 


pion 


II à 


»7 


3 


pion 36 il 


.2» 


3 


•IHOU 


,13 à 


30 


4 


pion 5i à 


35 


4 


pion 


31 à 


»9 


5 


«caval. 63 à 


46 


5 


dame 


4à 


. 11 


6 


fdo , 62 à 


44 


6 


caval. 


7^^ 


. la 


7 


caval. 58 à 


43 


7 


pion 


9-* 


*7 


8 


pion 38 à 


3o 


8 


pion' 


10 à 


18 



i^> 



Blancs* 



Jioks. 



9 


pion 


56 k 


48 


9 


pion 


i« à 


i4 


lO 


fou 


Sgà 


45 


10 


caval. 


a à 


la. 


II 


dame 


6o k 


53 


II 


fon 


3 à 


K> 


^3 

r 


l^on, 


55 à [ 


% 


ta 

4 


Un 

t 


6 à 


lâ 


a 


|rof 


6i â 


54 


i3 


roi 
tour 


I à 


i 
4 


i4 


tour 


57 à 


63 


*4 


tour 


4à 


& 


»5 


pio» 


i»à 


4o 


iS 


roi 


3à 


a 


16 


pion 


39 à^ 


il 


t& 


cataL 


aa il> 


S 


n 


dàttltf 


53- à 


Sa 


'7 


pîott 


±4. à 


3i 


tS 


• Caval. 


i3 k 


5Ï 


18 


four 


9k ^ 


7 


^g 


csavaf. 


53 à 


^•7 


>9 


A 'tour 


7* '" 


# 

8 


ao 


fou 


Uà 


53 


ao 


roi 


a à 


9 


ai 


caval. 


46 à 

• 


61 


ai. 


pion 


i5 à 


a3 


aa 


pion 


3oà 


aa 


aa 


oaval. 


5 prend p. 


aa 


a3 


pion 


3i prend 


c. aa 


ai 


caval. 


la prend p. 


aa 


a4 


roi 


54 i 


55 


,a4 


fou 


10 à 


3 


a5 


tour 


63 À 


6a 


a5 


dame 


II k 


4 


a6 


fou 


45 à 


3l 


de 


tonr 


•6 à 


i4 


a; 


fou 


3i prend 


c. aa 


»7 


fou 


i3 prend f. 


aa 


a» 


CinraL 6i à 


46 


a» 


tour 


8à 


16 


*9 


«aval. 


46 À 


3i 


ag 


fou 


aa prend c* 


at 


3o 


tour 


6a prend 


t. i4t 


3o 


tour 


16 prend t. 


i4 


3i 


dame 


S» prend 


6 3i . 


3i 


tour 


i4 k 


aa 


3a 


tour 


64à 


6a 


et doit gagner. 





iVoAsf «tr la partie d-deêsus, n?* iS. 

A Quand oA fait un antantage tel que t/Avî du pioa et dkNtt traits ^ A 
«H joueur qjdien sak profiter, on se trouve réduit à ne joiMTque 4to 
«oups forcéi en défense ^ ou mime des coups qui n'ont aocvn ob^t 
iPl, cependant ce joueur instruit a tous les temps nécessaires pour à ' 



poser son jeu et former une attaque qui lui raut ou un avantage ul- 
Jérîeur ou même le gain forcé de la partie. 



n^mtn M tnn^M^^m 



3« PARTIE. ( N« 19 ). 

Le noir , ao lieu de pousser au 1^ coup le pion 1 1 il 27 , pousse 

le pion 12 à 28. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


(pion 


53 à 
52 à 


37 
36 


I 


jpion 


i3 à 


31 


a 


pion 


54 à 


38 


3 


pion 


12 h 


a8 


3 


pion 


37 à 


29 


3 


pion 


Il à 


=»7 


4 


pion 


5i ik 


43 


4 


caval. 


2 à 


»9 


5 


caval. 


63 à 


46 


5 


caval. 


7* 


a4 


6 


fou, 


63 à 


44 


6 


dame 


4à 


18 


7 


pion 


49 a 


4i 


7- 


A fou 


3 à 


13 


8 


fou 


44 à 


5i 


8 


pion 


27 à 


35 


9 


caval. 


58 à 


53 


9 


fou 


6 à 


i3 


10 


jtoar 


57 à 


58 


10 


jroi 
(tour 


5 roque à 
8 h 


7 
6 


II 


pion 


5o k 

• 


4a 


II 


B pion 


35 prend p. 


42 


12 


cavaL 


5a prend p. 


4a 


12 


dame 


18 à. 


II 


i3 


dame 


60 à 


44 


i3 


pion 


i5 à 


33 


li 


pion 


56 à 


48 


i4 


tour 


I à 


5 


i5 


pion 


55 à 


39 


i5 


dame 


II à 


3 


16 


pion 


38 à 


3o i 


i3 


caval. 


a4 à 


i4 


'7 


pion 


3o prend p. 


33 


et doit gagner 


•. 





Noies sur la partie ci-dessus ^ '^^ ^9- 

A Si au lieu de jouer le fou 3 à 1 2 , il eût pris votre pion n" ' 36 , 
vous auriez repris le sien avec voire cavalier 4-6 , et s'il eAl pris ce 

6 



(4i) 

cavalier avec son cavalier ic), voiiS auriez repris le Sien avec vdire 
pion 43, «t s^îl eût compté gagner ce pion eii pretialtt avec sa dame 
18 ce pion 36 , il aurait perdu sa dame par rédiec que vous lui 
auriez donné à la découverte avec votre fou 44* 



fi SHl prenait avec sa tour votre pion 38 , vous prendriez son pion 
35 avec votre cavalier 52 , et vdus attacpierieK sa- dame et sa tour : 
la dame par ce cavalier et la tour par votre fou 59. 



%VW»»%%M<^^ » ^ 



4*^ PARTIE. ( N'» 20 ). 

Le noir , au 2' coup 9 joue le cavalier de son roi du n^ 7 au 

n° 24. 



Blancs. 



Noirs. 



pion 

I { . 
(pion 


53 à 

52 à 


37 
36 


I 


<pion 


i3 à 

• 


ai 


2 pion 


54 à 


38" 


3 


caval. 


7*^ 


a4 


3 pion 


5i À 


35 


3 


cavaL 


34 à 


i4 


4 fou 


62 h 


U 


4 


fou 


6à 


34 t 


5 caval. 


58 à 


43 


5 

9 


fou 


34 prefld c. 


43f 


6 A pion 


5o prend f. 


43 


6 


^roî 
( tour 


5 roque à 
8i 


7 
6 


7 B dame 


60 à 


3a 


7 


pion 


i5 à 


33 


8 dame 


3a à 


39 


8 


roi 


7 à 


8 


9 PÎOï» 


56 à 


4o 


9 


pion 


13 à 


30 


10 pion 


io k 


3a 


10 


pion 


31 à 


ag 


II dame 


39 à 


47 


II 


roi 


8 à 


i5 


ift . pion 


38 à 


3o 


13 


clame 


4à 


33 


i3 caval. 


63 à 


46 


i3 


tour 


6 à 


7 


i4 pion 


3a prend p. 


a3 


i4 


pion 


16 prend p. 


a3 


i5 pion 


36 prend p. 


^9 


i5 

• 


1 pion 


ao prend p. 


*9 


16 caval. 


46 à 


3i 


16 


tour 


7à 


8 



(43) 



{roi 6| riHt»e à (3 

tour 64 à 62 

18 fott 5g preq4 f^ 3i 

19 C pion 3$ â 



20 foi) 3| à 



21. 



22 



*7 

tour 57 à 60 

pion 3o pr^4p* ^3 



'7 
18 

20 
21 
22 



23 dame 4.7 pr«i4 P- ^9 + 



Noirs. 

jcavaL i4 prend c. 3i 

dame 29 à 20 

dame 20 prend p* 37 f 
dame 27 à 20 

dame 20 à 22 - 

dame 29 prend P- s 3 
Les blancs ont gagne. 



pfotes §f^ Ij gyffirième jifirtie , n<> 20. 

A II a déjà été remarqué qu'un pion doublé n'est pas toujours un 
désavantage. 



■ f " 



OU I' HU>I » 



n\ i t 



fi You^ 9priCK Ydtrs dame à cette caae pour le déterminer à pous- 
ser le pion de son cavalier , sur lequel vous pousserez par la suite 
celai de votre tour. 



T— ▼■ 



T^ 



C Vous sacrifiez ce pion pour donner du jeu au fou dfi votre rpi , 
qui , joint à vos autres pièces , décidera en peu de coups la partie 
^ FpJre f^yçuiv 



H»*l>» K ^»M* ¥ <â» 



5« PARTIE. ( N" ai ) . 

Vo)|3 pojjn^i; ^ votre 2^ coup votre pion 5i à 35 , au lieu de 

pousser le pion 54 à 38. 

Noirs. 



Blancs. 


• 


* • • 


( p.ipp 

2 pion 

3 pion 


53 à 

5i à 
36 à 


37 
36 
35 

a8 



I ' pion la à 


' 20 


2 A pjop n à 

• 


2^ 


3 pion 12 à 


20 



(44) 



BUncs. 



Noirsy 



4 ' pioD 


54 à 


38 


4 


B cav2^' 7 à 


=«4 


5- caval. 


63 à 


46 


S 


caval. a4 ^ 


i4 


6 fou 


63 à 


44- 


6 


fou 6 à 


i3 


7 cavàl. 


58 à 


43 


7 


pion 31 à 


»9 


8 < pion 


38 à 


3p 


8 


Jroi 5 rocpie à 
(tour 8 à 


7 
6 


9 C pion 


56 à 


■40 


9' 


pion 16 à 


a4 


lo pion 


55 à 


39 


10 


caval. 3 à 


»7 


II D roi 


6i à 


53 


it 


caval. 17 à 


II 


13 fou 


Sgà 


45 


13 


fou 3 à 


\» 


i3 dame 


6o à 


Sa 


i3 


pion 9 à - 


»7 


i4 pion 


39 à 


3i 


i4 


pion 10 à 


a6 


i5 tour 


57 à 


63 


iS 


pion --36 à 


34 


j6 caval. 


43 à 


60 


• 


Les blancs ont gagné. 





NQtes sur la cinquième partie, n^ 21, 

A II pousse ce pion dans Tintention de dësuniir les vôtres, et de faire 
place à ses pièces. 



B Si au lieu de jouer son cavalier 7 à 34 ^ il jouait son pion 3 1 à 
39 , la situation de la partie s(e trouverait la même que celle de lai, 
deuxième partie de cette section. 



C Par ce coup , vous disposez votre attaque sur le roi noir, et vous 
parez en même temps celle qu''il pourrait former sur le vôtre 9 en 
vous garantissant de Tapproche de ses pièces par ce pion poussé 
en avant , soutenu de votre tour. 



D Vous pourrez, n^ayant pas roqué , porter également votre roi 
à cette case comme à la case 54 j d^autant qu^à cette case il sera 
hors de la direction de la tour du roi. 



AiWWWM^AM/V\ 
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6« PABTIE. ( N« a3 )• 

Le noir joue au i'^ coup le cavalier de sa dame. 



Blancs. 



a 

3 

4 

5 

6 



/pion 
(pion 
pion 
pion 
jrion 
fou 



53 à 3; 

53 à 36 

54 à 38 
37 à 39 
5i à . 4^3 
6a à 44 

caval. 63 à 4^ 

{roi 61 roque à 63 

tour 64 a 63 

pion 56 à 48 

9 dame 60 prend f. 44. 

10 fou 59 à 45 

11 B fou 45 à 54 



19 



8 



13 

i3 
i4 

i5 
16 

18 

'9 

^7 



pioif 55 à 

fou 54 à 

caval. 58 à 

roi 63 k 

roi 55 à 

pion 48 à 

tour 63 à 

caval. 46 ^ 



39 

5a 

55 

64 

3i 



3 
3 

i 
5 
6 

7 
8 

9 

10 

II 
la 
i3 

i< 

i5 

16 

17 
18 



I caval. 

A pion 

. ibu 
pion 
eavai 
fou 



a à 

la à 

3 à 

i3 à 

• 7 à 
6 à 



Noirs, 

»9 

a8 
3o 

•:-:31 

'• •■s4 

i3 



{ 



roi 
tour 
fou 

dame 4 ^ 
caval. 34 à 
• tour I à 
caval. 3o à 
pion 9 à 
caval. 19 à 
Il à 



pion 

pion 

cavaL 

pion 

fou 



5 roque 4 j 

8 à '6 

3o prend f. 44 

12 

3o 
5 

a4 

4 

»9 
a6 

lO 
î 37 



lo k 
4à 

19 à i 
i3 prend :c. 3i 



pion 4o prend f. 3i gagnera une pièce ou fera mat. 

Notes sur la sjixième partie ^ n^ 22. - 

A Si le noir au a"^*^ coup^ au lieu de pousser son pion 12 à aS , 
poiissc le pion i3 à 39 et jope 

Blancs. Noirs. 



pion 36 prend p. 29 



3 pion i3 à . ag^ 

3 caval. 19 prend p. 39 



(40 



Blancs. 



4 
5 

6 



pion 38 {MPend c sg 
roi 6i à 5a 

dame 6o à 53 



4 

5 



Noirs. 

dame 4- ^ 4-o f 

dame 4^ prend p. 37 



Les blancs doivent gagner. 



B Lorsqu^un feu est attaqué par un cavalier , et qa'il n^esl pas de 
votre intérêt ie s«nffrir pièce pour pièce , alors en avançant ou 
retirant ce fo|i à^WM case vous arrêtez le progrès de ce cavalier 
d^ns votre jçq. 
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SECTION SECONDE 

De rgoantag^ au pion et trait. 

Première partie, ( N° a3 ). 

]Lc noir qui ^onne ifi pion et tnait , Rebute par pousser le pion 

du t^i un p^ 



planes. 


• 


■ 






Noirs. 


1 pion 


.53 à 


37 


I 


pion 


i3 à ai 


a ' pion 


5;i.à 


36 


a 


pion 


I? à a8 


3 pioff 


37 à 


^9 . 


3 


pion 


11 à 37 


i V p^m 


$>à . 


, 43 


4 


CfY^I. 


a à 19 


5 A fou 


63 à 


a6 


5 


fou 


3 à la 


6 B fou 


26 predfl 


c. 19 


€ 


t 

fou 


la prend f. 19 


7 dame 


60 à 

> 


,39 


7 


dame 


4 à la 

1 


8C jcaval. 


63 à 


46 


« 


/roi. 
(tour 


5 roque à 3 

là i 


-* (tour 


61 roque 
Bi à 


à 63 
62 


9 


jpion 


> 

a7 à 35 



N. 
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Blattes. 



Noirs. 



lo' 


pion 


5o à 


4» 


10 


eâiTâl 


7 ^ i3 


II D 


fou 


Sgà 


3i 


II 


pion 


16 à 32 


la 


dame 


3gk 


48 


la 


tour 


-ii^ 5 


i3 E 


Càval. 


46 à 


4o 


i3 


roi 


3 à '2 


«4 


cava). 


58 à 


53 


i4 


pion 


35 prend p. 4a 


i5 


pion 


4g t>rend p. 


43 


i5 


pîott 


9 * 17 


i6 


dame 


48 à 


44 


16 F 


tour 


5 k 4 


'7 


tour 


6a à 


59 


«7 


tour 


4à 3 


i8 


pion 


43 à 


35 


18 


tour 


8 à j 


>9 


pion 


54 à ' 


38 


«9 


dame 


12 à 5 


ao G 


foa 


3i prend c. 


i3 


ao 


fou 


6 prend t i3 


31 


caval. 


4o à 


46 


31 


pion 


i5 à a3 


aa 


caval. 


46 à 


3i 


23 H Aume 


5 à ,a 


a3 


caval. 


Sa à 


46 


a3 


tour 


3 à 4 


^1 


tour 


Sgà 


60 


24 


fou 


i3 prend c. 3i 


aS 


cavaL 


46 prend f. 


3i 


25 


tour 


7 à i5 


a6 


cairaL 


3i à 


46 


26 


tour 


4à 7 


»7 


pion 


56 à 


40 


27 


damé 


12 k i3 


aS K 


^ion 


55 à 


47 


%S 


dame 


i3 il 34 


»9 


cAval. 


46 i 


61 


29 L 


tour 


i5 à II 


3o 


caval. 


6i à 


5i 


3o 


dame 


34 à i3 


3i 3f caval. 


5i à 


45 


3i 


tour 


Il à ' la 


3a 


pion 


35 prend p. 


a8 


32 


fou 


19 prend p; 28 


33 


caval. 


45 prend f. 


a8 


33 


tour 


12 prend c. 28 


H 


tôar , 


6o à 


59 


34 


dame 


i3 à la 


35 


tour 


57^ 


33 


35 N 


roi 


2 à 9 


36 


tour 


33 à 


35 


36 


tour 


28 à a6 


h 


tour 


35 à 


II 


37 


dame 


12 à 28 


38 


tOUT 


59a 


35 


38 


roi 


9 a 2 


3» 


dauie 


44à 


43 


39 


roi 


2 à 9. 


4o 


tour 


35 à 


H 


40 


tour 


26 prend t. 34 



y 



L 
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Bbncs; 



Noirs* 



4i 


dame 


43 prend t. 


S4 - 


4i 


dame 


»8 à 


46 


4a 


dame 


34 à 


a 


4a 


dame 


46 à 


% 


43 


tour 


II Jl. 


i3 


43 


tour 


, 7* 


4 


uo 


tour 


i3 prend p. 


3tl 


44 


.dame 


37 prend p. 


36 f 


45 


dame 


43 prend d. 


36 f 


45 


tour 


4 prend d. 


36 


46 


tour 


21 prend p. 


33 


46 


tour 


36 à 


34 


47 


pion 


29 k . 


31 


47 


tour 


34 prend p. 


43 


48 !* 


tour 


23 à 


3i 


48 


pion 


10 à 


36 


49 Q 


roi 


63 h 


55 


49 


pion 


,7 a 


35 


5o 


pion 


91 à 

• 


i3 

1 


5o 


tour 


43 k 


45 


5i 


tour 


3i k 


*9 




\ 







Les blancs ont gagne force. 

Notes sur la première parité n® 23. 

A Vous n'avez pas de meilleur coup à jouer dans Toccurrence , que 
de porter le fou de votre roi sur son cavalier et de le prendre avant 
qu'il ait porté sa dame à la case 18 , autrement vous auriez de la 
peine à soutenir le pîon de votre dame n^ 36 , attaqué par ce ca- 
valier, et même comme il pourrait, avant déjouer 10 à 19, en 
prenant , jouer sa dame au n^ 18 pour vous empêcher de jouer vo- 
tre fou 19 à 26, vous pourrez, pour le prévenir, jouer au 4™* coup 
le fou 62 à 26 au lieu de jouer le pion Si k 4-3. 



B Si vous ne preniez pas le cavalier 19 avec votre fou 26, il 
prendrait avec ce mâme cavalier le pion 29 qu'il ga«gncrait. Il est 
vrai que , jouant ainsi, vous vous privez du fou de votre roi , qui 
est une des meilleures pièces du jeu, et quon appelle le fou d'at-^ 
taque ; mais cette pièce vous deviendra moins utile toutes les fois 
que , comme dans Tespêce présente , Fadversaire n^aura pousse 
le pion du roi qu'un pas , parce qu'en tel cas ce fou du roi ne bat 
pas sur le pîon du fou du roi adverse. 



C49> 

C On a donné d-d^Tant pour règle de ne sortir ses cavaliers, que 
lorsqu^on avait poussé en availt les pions des fous , mais celte règle 
souffre exception dans Tespèce présente ; si au lieu de jouer votre 
cavalier de 63 à 4-6, vous jouiez le pion 64 à 38 , vous masqueriez 
le fou de votre dame n*> Sg , et il profiterait de ce temps pour jouer 
son cavalier 7 à 24 9 et ensuite 24 à 3o. 



D Vous dégagez une pièce , et en même temps vous lui ôlez la li- 
berté de se servir de son cavalier qui ne deviendra libre que lors- 
qu'il aura retiré sa tour de la direction de votre fou ; ce sera par 
conséquent un temps de perdu pour hn. 

La science de ce jeu est de gagner des temps sur son adversaire, 
en Fobligeant â jouer des coups contraints ; on ne peuttrop se pé- 
nétrer de cette vérité. 



£ Vous rendez le jeu à votre dame , et vous Tempéchez de se servir 
de son cavalier qu'il ne peut pas porter utilement à la case 3o. 



F II reporte sa tour à cette case pour la mettre eik direction sur vo- 
tre pion 36, lorsqu'en jouant ensuite son fou 19 à 26, il vous aura 
forcé à jouer votre pion 43 à 35 , ce qui laisserait en prise votre 
pion 36 , mais vous parez ce coup en jouant votre tour 62 à Sg , ce 
qui le déterminera à reporter sa tour n<^ 4 ^ 3. Iftègle générale , i* 
il faut tâcher de pénétrer Fintcntion de votre adversaire , et quel 
peut être le but du coup qu'il vient de jouer; autrement vous ne se- 
rez plus à temps de le parer ; 2° quand un projet d'attaque ne peut 
avoir lieu parce qu'il a été prévu , il ne faut pas perdre de temps à 
employer la pièce qu'on avait destinée à l'exécution de ce projet à 
une autre tentative ou bien à se mettre en défense. 



V 

G Votre cavalier et votre fou , vous étant désormab inutiles où îli 
sont postés, vous faites pièce pour pièce pour ne pas pçdrc de 
temps à les retirer. * 



H II ne prend pas votre cavalier , quoique de cette manière d vous 

7 



fçralt doubler un pioa, i* |farce que votre pion doobU dtfeoAraîC 
d^autant miei^x votre roi de Tattaquc qu^ii a en vue de fonner de ce 
côté ; -y^ parce que son fou lui est utile {knit, empêcher le progrès 
de vos pions. 



I Vous portez votre tour à cette case, pour soutenir votre pion 
n» 36, 



K Si vous ne poussiez pas ce pion, il jouerait 38 à 3S, en prenant, 
et ensuite avec son fou 19 9 il prendrait votre cavalier 4S« Ce qui 
laisserait votre pion ^o en prise. 



L Voyez la note de la lettre F de la présente partie. 



M Voilà la case où vous aviez en vue de porter votre cavalier lors- 
qu'eau 29"*' coup vous Tavez joué de 4-6 à 61 : ce cavalier posté à 
cette case vous mettra à ml^me de prendre son pion a8 , que vous 
n^avez pas du prendre avant d^t^tre à même de prendre son fou avec 
votre cavalier .posté à la case 45, parce que ce fou, soutenu de son 
pion ai , aurait arrêté le progrès de, vos pions du centre qui font 
toute la force de votre jeu. 



N On est quelquefois obligé , n^ayant rien de mieux à faire en at- 
taque ou en défense, de jouer des coups inutiles ou sans aucun 
projet. 



O Vous prenez ce pion ^ ne voyant pas de risque de perdre votre 
pion 36 , qu il ne peut prendre qu^avec sa dame ; car il serait mat, 
s^il prenait avec sa tour. 



P ' Coup essentiel pour mener à dame votre pion ai. 



Q Si vous n'avanciez pas yotre roi , il attaquerait avec sa tour pos- 
tée à la case 4^ en la portante 45 , il prendrait votre pion 47* Un 
roi, sur la fin d'une partie, est la meilleure pie.ce, et se garantit 



(5i) 

àes échecs qu il peut recevoir en se porunt à îine case d^oà il peut ' 
en môme temps soutenir ce qui lui re^te de pions ou de pièces. . • 
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Mim^ Vàxm: Âoire manière. (N« ^4..) 

r 

Ou renvoi de la partie précédante n^ a3 au 3^ coup^ o(| au lieu 
de |ouer votre pton 87 à 29 ^ vous pourrez prendre le pion a3 
avec votre pion 37. 



. Blate9. 



Koirs, 



1 


pion 53 à 37 


I 


pion 


i3 â 


ai 


% 


pion 5a à 36 


a 


pion 


la à 


a8 


3 


pion 37 prend p. a8 


3 


pion 


ai prend p. 


a8 


4 


dame 60 à 3a f 


i 


pion 


i5 à 


a3 


5 


dame 3a à ag f 


5 


dam^ 


4à 


i3 


6 


fou 5g à 38 


6 


pion 


II à 


^9 


7 


fou 6a à 53 


7 


fou 


6â . 


i5 


8 


dame ac) prend d. i3 "i* 


8 


caval. 


7 prend d. 


i3 


9 


jcavaL 63 k 46 


9 


(roi 
(tour 


5 roque à 
8 à 


7 

6 


10 


fou 38 à ai) 


10 


cavaU 


aà 


M 


II 


rroi 61 roque à 63 
(tour 64 V ^^ 


II 


1 caval. 


la prend f. 


»9 


la 


A caval. 46 prend c 39 


la 


fou . 


. i5 |vend c« 


«9 


i3 


pion 36 prend f. a^ 


43- B tour 


6 à 


38 


i4 


fou 53 à 44 


i4 


fou 


ik 


,3o 


i5 


fou 44 prend f.. 3o 


i5 


cavaL 


i3 prend f. 


3o 


16 


pios Si -à 47 


i« 


tMHT 


38à 


37 


'7 


pion 54 à 38 


»7 


tour 


37 à 


.53 


18 


caval. 58 à 4i 


18 


caval. 


3o à 


45 


^9 


tour ' 6d à 54 


»9 


tour 


53 prend t. 


5i 


ao 


roi 63 prend t. 54 


ao 


caval 45 à 


39 f 
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B Ywês poussez ce pion pour masquer le fou de son roi qui est en 
direction sur le vôtre avec sa dame , une tour et deux pîons avan- 
cés ; d^aOleurs vous attaquez son pion case a3 , qu'ail ne pourra dé- 
fendre. 



a«« PAakB. (fjo 36). 

Le Noir qui donne pion et trait dékite par pouasflr le fMn de 

sa dame un pas. 



Blancs. 



Noirs. 



I pion 53 à 


h 


t 


pion 13 à . 


ao 


a. pion 5a à 


36 


3 


caraL j à 


aa 


3 fou Ga à 


u 


3 


pîon t3 à 


^9 


4 A pion 36 prend p. 


»9 


4 


pion ao prend p. 


^9 


S fou 59 à 


3i 


5 


.fou . 6 à 


ao 


6 pioa 56 à 


48 


6 


feu 3 à 


ai 


7 jcaval. 63 à 


53 


7 


jroi 5 roque à 
(tour 8 à 


7 
6 


/roi 61 roque à 
(tour 64 ^ 


63 
63 


8 


> 

cavaL » à 

> 


la 


2 P^oii, Si ^ 


35 


9 


caval. 1% à 


x8 


10 pioa Se h 


4a 


i» 


dame 4 ^ 


5 


If B fou 3i. prend c 


aa 


II 


tour 6 prend f. 


aa 


13 caval« 58 à 


43 


I» 


dame 5 à , 


a3 


i3 roi 63 à 


64 


i3 


pion II à 


»9 


i4 C pîon 49 ^ 


4i 


i4 


tour I à 


6 


i5 pion 54 à 


46 


i5 


dame a3 à 


3i 


t6 B dame Ga à 


59 


t6 


dame 3i à 


4o 


17 dame -Sg à 


61 


»7 


dame 4o à 


a4 


18 roi 64 à 


56 


. la 


tour aa à 


a3 


19 pioA 55 il 


39 


»9 


dame a4 à 


3i 


30 cavaL 53 à * 


h 


ao 


tour ^3 k 


«4 
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Blancs 



Noin. 



91 


roi 56à 


55 


ai 


dame 


3i à 


4o 


33 


E tour 6a à 


64 


aa 


pion 


i5à 


a3 


a3 


caval. 47 ^ 


53 


a3 , 


dame 


4oà 


aa 


34 


dame 61 à 


47 


a4 


dame 


2a à 


i3 


35 


pion 48 à 


4o 


35 


cavaL 


18 à 


la 


36 


pion 4> ^ 


3i 


a6 


roi 


7* 


8 


37 


pion 3g à 


3i 


37 


tour 


24 à 


3a 


38 


pion 35 à 


»7 


a8 


fou 


ao i 


II 


»9 


F câvaL 43 à 


60 


ag 


dame 


i3à 


»4 


3o 


cavaL 60 i 


45 


3o G 


pion 


16 à 


a4 


3i 


cavaL 4^ à 


39 


3i 


pion 


34. prend p. 


3i 


33 


pion 4o prend p. 


3i 


3a 


roi 


8à 


i5 


33 


tour 64 prend t. 


33 


33 


pion 


a3 prend t. 


3a 


34 


cavaL 39 à 


56 


34 


fou 


II à 


4 


35 


tour 57 à 


63 


35 


roi 


i5 à 


33 


36 


roi 55 à 


64 


36 H 


fon 


4à 


II 


37 


dame. 4? ^ 


4o 


37 


tonr 


«à 


8 


38 


caval. 53 à 


47 


38 


fon 


n à 


4 


39 


caval. 47 à 


3o 


39 


earaL 


13 il 


6 


4o 


pion ' 46 à 


38 


4o 


piûtt 


^9 prendp. 


38 


«1 


dame 4o prend p. 


.38 


4i 


foa 


4i 


II 


4a 


dame 38 à 


54 


4a 


fou 

• 


II prend, €• 


56 


43 


roi 64 prend f. 


56 


43 


tour 


8à 


7 


44 


dame 54 à 


36 


44 


pion 


3a à 


4o 


45 


dame 36 à 


ao 


45 I 


tour 


16 à 


8 


46 


caval. 3o à 


i3 + 


46 


roi 


a3à 


i5 


47 


dame ao à 


»9 + 


47 


roi 


i5 à 


16 


48 


pion 3i à 


a3f 


48 


caval. 


6 prend p. 


i»3 


h 


cavaL .i3 à 


a3 


et doivent gagner. 






Notes sur la seconde peu 


rtte de Vautre part, n9 a6. 





A Dans ce début ^ si vous poussiez !e pion 37 h ag au lieu de pren- 



(56) 

dre, le pion de votre roi arrêté par celui Au. sien vous serait toujours 
inutile pour votre attaque; vous devez donc préférer de prendre ,, 
4^autant que de cette manière il aura un pion isolé au centre, et 
qu^un pion isolé qui n^est pas soutenu d'un autre pion est presque 
toujours un pfon perdu. 



B Si vous ne preniez pas son cavalier 9 il jouerait sa dame 5 à a3 , 
et gagnerait votre fou ou votre pion n® 4.8 ^n vous présentant le 
le mat : ne laissez jamais de pièces en avant sans élre soutenues , 
vous courrez toujours le risque de les perdre soit par un échec double 
ou par un échec à la découverte. 



C Vous avancez ce pion pour pouvoir pousser ensuite celui du ca- 
valier. (Voyez le 36* coup.) 



D Quand vous voyez la dame de Tadversaire en direction sur votre 
roi avec ses pièces , proposez Je dame pour dame si vous ne pouvez 
vous débarrasser de la sienne autrement. 



£ Tous ces coups sont forcés pour vous. 

F Voyez la note G sur la i" partie de la i"^' section du i«' chapitre 



G II veut se rendre Tusage de sa tour. 



H II reporte son fou à cette case pour soutenir son pion 29, sur 
lequel il voit que vous projetez de pousser votre pion 4-6. 



1 Quelque coup que joue le noir , il ne peut plus défendre sa partie. 



^< ^ft(w» w »»%» 



(«7) 

3"» PARTIE. (N^ 37). 

I^ noir qui donne pion et trait débofe par pousser le pian du 

cavalier da roi un pas. 



Blancs. 








Noirs, 


I 


pion &3 à 


37 


I 


pion 


i5 à 23 


a . 


pion 52 à 


36 


a 


fou 


6 à .,,5 


3 


pion 56 à 


ko 


3 


pion 


i3 à ^9 


4 


pion 5i à 


43 


• 4 


eaval. 


7 â i3 


5 A 


pion 36 prend p. 


=»9 


5 


fou 


i5 prend p. 29 


6 


pion 54 à 


38 


6 

• 


fou 


39 à i5 


7 


fou 6a à 


35 


7 


caval. 


2 à 19 


8 


pion 4o à 


3a 


8 


pion 


12 à '20 


9B 


caval. o3 à 


Ifi 


9 


fou 


3 prend c. 48 


10 


tour 64 ptehd f. 


48 


10 


dame 


4 à 13 


II 


dame 60 à 


4a 


II 


caval. 


19 à 35 


13 


fou 35 à 


i4f 


la 


roi 1 


5 à 6 


i3 


dame 4^ ^ 


21 


i3 


dame 


13 prend d. si 


i4 


fou i4 prend d. 


21 


i4 


cavaL 


25 à 19 


i5 


pion 6S à 


39 


i5 


caval. 


19 à 4 


16 


fou 31 à 


43 


16 


caval. 


i3 à 19 


»7 


caval. 58 à 


4i 


»7 


pion 


9 a 17 


18 


fou 59 à 


45 


18 


caval. 


4 à i4 


«9 


iroi 61 roque à 
(tour 57 à 


59 
60 


»9 


• roi 


6 à i3 


30 


pion 39 à 


3i 


ao 


tour 


8 à 6 


31 


pion a8 à 


3o 


ai 


pion 


23 prend p. 3o 


33 


pion 37 prend p. 3o 


33 


roi 


i3 à 12 


1 ^^ 


fou 43 à 


ait 


33 


roi 


12 à 4 


B- ^ 


pkm 33 à 


a4 


a4 


fou 


i5 à 29 


H 35 


pion 3i à 


33 


35 

36 


pion 


16 prend p. 23 


. 36 

• 


pion 3o prend p. 23 


caval 


. i4 à 8 


• 
• 

1 


Les blancs j 


oivent 


gagner. 





8 



1 
\ 



(58) 

Ao/es sur la troisième partie de Vautre part, n9 2j* 

A Vous prenez ce pion parce que le noîr , étant oblige de reprendre 
du fou , vous gagnerez un temps en poussant sur ce fou le pion du 
foadu roi qui est sur le n° 54* 



B Ayant poussé en avant le pion de votre tour vous jouerez le ca- 
valier 63 à 48 plutôt que 63 à 46, pour ne pas gêner votre daine , 
et il se défera de ce cavalier qui $e porterait en deux coups dans son 
jeu. 



â^ W ^^^^^W»»»)! 



MÊME PARTIE. Autrc manière. ( !N^ a8. ) 

Vous poussez au 3"^ coup le pion du fou du roi au lieu dt 

pousser celui de la toiir. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


pion 53 à 


37 


I 


pion 


i5à 


a3 


a 


pion 5a à 


36 


a 


fou 


6à 


i5 


3 


pion 54 à 


38 


3 


pion 


i3 À 


ai 


i 


cavaL 63 à 


46 


4 


pion 


.12 à 


ao 


5 


pion 5i à 


35 


5 


caval. 


3 à 


la 


6 


A pion 37 à 


=»9 


6 


cavil. 


13 à 


18 


7 


fou 6a à 


a 


7 


fou 


3 à 


la 


8 


caval. 58 à 


43 


8 


dame 


4à 


i3 


9 


fou 5g à 


45 


9 


cavaL 


7^ 


a4 


lO 


jpion 56 à 


48 


■0 


(tour 


5 roque à 
I i 


3 

4 


II 


pion , 3g prend p. 


ao 


II 


pion 


11 prend p. 


ao 


la 


pion 5o à 


34 


la 


roi 


3k 


' a 


>3 


pion 49 À 


33 


i3 


catal. 


18 k 


3 


i4 


pion 35 k 


37 


14 


pion 


ao à 


a8 



(59) 



B 


»lancs. 










Noirs. 


i5 


pion 


34 à 


26 


i5 


caval. 


>4i 


i4 


i6 


froi 
(tour 


6i roqne à 
6i à 


63 
62 


16 B 1 roi 


a k- 


t 


»7 


dame 


6o à 


4a 


»7 


fou 


la k 


5 


i8 


pion 


33 à 


25 


18 


dame 


i3 à 


II 


"9 


pion 


a6 à 


18 


«9 


dame 


II à 


i3 


30 


G pion 


25 à 


»7 


20 


fou 


5 à 


'9 


ai 


pion 


i8 prend p. 


9 


21 


caval. 


3 prend p. 


9 


aa 


toor 


6a à 


58 


22 


tour , 


4à 


a 


a3 


çaval. 


43 à 


33 


23 


fou 


19 prend c. 


33 


a4 


dame 


43 prend f. 


33 


a4 


dame 


i3 à 


II 


a5 


caval. 


46 à 


^9 


25 


D tour 


8 à 


6 


a& 


pion 


17 prend p. 


10 + 


26 


tour 


2 prend p. 


10 


*7 


tour 


58 prend t 


10 


î»7 


dame 


H prend t. 


10 


a8 


pion 


27 À 


«9 


28 


dame 


10 à 


II 


»9 


caval. 


29 à 


12 


29 


tour 


G à 


5 


3o 


foa 


44 à 


»7 


3o 


dame 


1 1 prend p. 


«9 


3i 


fou 


17 a 


26 


3i 


dame 


19 à 


II 


3a 


fou 


26 a 


IQ + 




et fera mat 





Noies sur la partie d-dessus, H^ 28. 

Comme il ne manquerait pas de jouer 21 à 29 pour masquer le 
fou de votre roi quand voua Taurcz porté à la case 44 9 il ^^ut le 
prévenir en jouant vous-même à ce coup votre pion 37 à 29. 



B II jbue ce coup inutile n^'ajrant rien de mieux à faire dans la posi'» 
tion actuelle qui est décidément perdue pour lui , et qu^on ne con- 
tinue désormais que pour vous instruire à suivre une attaque avec 
régularité. 

G Vous serez toujours à temps de prendre son pion qui est sur la 
case 9, vous poussez votre pion 25 à 17 qu^il n^ose prendre à cause 
de la direction de votre tour sur son roi 



(6o) 

B II n*;06e prendre voire cavalier de peur de donner jeu à votre fou 
45 et de le mettre en direction sur la ligne de son roi. 



«W>MW^^ M »^i^^»»» 



4"* PARTIE. (N« 29.) 

Le noir^ qui donne le pion et trait, débute par jouer le cavalier 

du roi à la case a4* 



Blancs. 



Noirs, 



I pion 


53 à. 


37 


I 


cavaL 


7à 


^i 


a ' pion 


52 k 


36 


a 


<5ival. 


24 à 


i4 


3 pion 


54 à 


38 


3 


pion 


i3 à 


21 


4 pion 


5i à 


35 


4 


pion 


II à 


27 


5 pion 


36 à 


38 


5 


A pioux 


12 k 


m 

20 


6 caval. 


63 à 


46 


6 


fou 


6 k 


i3 


7 fou 


59 à 


45 


7 


fou 


i3 à 


4o + 


8 fou 


45 à 


54 


8 


fou 


4o preqd f. 


54 f 


9 B roi 


61 prend f. 


54 


9 


* dame 


4k 


22 


10 dame 

• 


60 à 


'5^ 


fO 


Jroî 
(tour 


5 roque k 


7 








8 à 


6 


II fou 


6a i 


a 


II 


caval. 


14 k 


a4 


la pion 


55 à 


■47 


13 


pion 


2 1 prend p. 


28 


i3 pion 


35 prend p. 


28 


i3 


cavaK 


2 à 


»7 


i4 C pion 


49 a 


4i 


i4 


caval. 


'7 À 


M 

II 


i5 caval. 


58 à 


43 


i5 


fou 


3 à 


12 


16 roi 


54 À . 


55 


. 16 


pion 


9 * 


*7 


17 pion 


56 à 


48 

1 


'7 


pion 


10 k 


26 


18 pion 


38 à 


3o 


18 


cavai. 


24 à 


i4 


19 pion 


47 a • 


39 


'9 


caval. 


i4 k 


29 


20 caval. 


46 prend c. 


29 


20 

1 


dame 


22 prend c. 


29 


2 1 pion 


39 a 


3i 


21 


tour 


I à 


5 


32 tour 


S7 à 


62 


22 


tour 


5 à 


i3 



(fil) 



•Biaacs. 


. 








»6îrii. 


1 


a3 


caval. 


43à 


60 


a3 


tour 


i3 à 


i4 




a4 


caval. 


60 à 


45 


24 


dame 


^9 à 


36, 




a5 


«lame 


Sa à 


53 


35 


pion 


27 à 


35 




a6 


fou 


44 à 


58 


s6 


pkm 


.7 a 


35 


« 


^7 


caval. 


45 à 


39 


»7 


pion 


36 i 


•34 




38 


pion 


48à 


4o 


38 


fov 


19 à 


a« 




■9 


lour 


6a à ' 


60 


89 


4mtf 36 à 


»7 


■ 


3o 


pioQ 


4i prend p. 


34 


3o 


pion 


aS pnodp. 


34 




3i 


à^io/ç 53 à 


61 


3i 


fan 


36a 


la 




33 


pion 


40 à 


3a 


3a 


c«vai. 


II k 


36 




33 


pion 


3a à 


24 


33 


pion 


i5à 


a3 


i 


34 


toor 


64 à 


6a 


34 


pion 


35 k 


43 




35 


tour 


60 à 


59 


35 


dame 


37 a 


35 




36 


çavaL 


39a 


45 


36 


dame 


3i à 


3 




37 


dame 


61 à 


47 


37 


dame 


3à 


4 




38 


pion 


5o prend p. 


43 


38 


pion 


34 prend p. 


43 




39 


ctval. 45 ^ 


35 


39 


dame 


4* 


II 




4o 


fou 


58 à 


44 


4o 


Ibu 


la 4 


3 




4i 


pion 


3o prend p. 


a3 


4i 


pion 


16 prend p. 


33 




4:» 


lour 


6a prend t. 


»4 


4> 


tour 


6 prend 1. 


i4 




43 


pion 


37 à 


»9 


43 


fou 


3à 


3o 




44 


pîon 


ag prend p. 


ao 


44 


dame 


II à 


ta 




45 


caval. 


35 à 


"9 


45 


dame 


la à 


10 




46 


caval. 


a^à 


»9 


46 


foa 


3o prend f. 


44 


' 


47 


dame 


47 prend f. 


44 


47 


roi 


7à 


16 




48 


caval. 


19 à 


4 


48 


dame 


10 à 


13 




/^9 


caval. 


4 prend t. 


i4 


49 


dame 


i2 à 


39 + 




5o 


dame 


44 à 


47 


5o 


dame 


39a 


53 f 




5i 


roi 


55 à 


63 


5i 


caval. 


a6 à 


36 




52 


pion 


20 à 


13 


5a 


caval. 


36 A 


46 t 




53 


roi 


63 à 


64 


53 


dame 


53 à 


37 





(6a) 



Blanci. 



Moin. 



S4 
55 
S6 



tavaL i4> 4 ao 

pion 13 dame k 4 
roi 64 à 55 



54 dame 87 Si 45 

55 dame 4^ prend t. 59 f 
Les blancs ont gagné. 

Notes tttr la partie 4»-dessuSj N® ag. . 

A II pourrait aussi bien jouer son pion a i à ag pour vous engager 
à prendre son pion ou à pousser le vAlre , auquel cas il vous don- 
nerait échec de sa dame ti mettrait votre jeu en désordre , mais sMl 
îoue de cette manière^ c^est-à-dire son pion ai à ag, vous jouerei 
votre cavalier de 58 à 43^9 et ensuite vous pousserez votre pion 38 
à 3o s^il ne le prend pas. 

B II a déjà été remarqué que ce n^est pas un désavantage de ne pas 
roquer lorsque vous portez votre roi à la deuxième case de votre- 
Fou pouvant d^ailleurs , en dégageant vos pièces , vous procurer la 
libre communication de vos tours. 



C Vous pourriez lui faire doubler un pion- en prenant son cavalier 
avec votre fou du roi, mais dans la circonstance vous devez pré- 
férer de conserver voti« fou pour votre attaque • 

^ Renvoi de la partie de l'autre part ^ ( N'^ 3o ) , où le noir au 
lien de jouer au 9* coup sa dame J^k 32 , prend le pion a8 
avec son pion ai. 



SITUATION A CE 9' COUP, 



Blancs, 
roi 

a tours 

fou 
2 cayaliers 

dame 



. 54 

57 et 64 
62 

46 et 58 
60 



8 (nous 28. 35. 37. 
38. 49* ^* 55. 56. 



roi 

dame 
2 tours 

fou 
2 cavaliers 



Noirs. 
5 

4 

I et 8 

3 

i4 et 2 



7 pions 9. 10. i5* 

16.20. 21. 27. 



(63) 



Blancs. 



Noirs. 









9 


pion 


ai prend p. afil 


lO 


pion 35 prend p. 


a8 


10 


fou 


3à 39 


11 


fou 6a à 


53 


II 


fOQ 

• • 


39 prend c* 46 


la 


fou 53 prend f. 


46 


la 


dame 


4à >t 


i3 


pion 55 à 


h 


i3 


dame 


4o à aa 


i4 


/dame 60 à 


53 


i4 


jroi 
(tour 


5 roque k 7 
8 à 6 


i5 


cavaL 58 à 


43 


i5 


caval* 


a à la 


i6 


roi 54 ^ 


55 


16 


pion 


9 ^ »7 


»7 


D pion ig k 


33 


»7* 


pion 


i5 â 'Si 


18 


foa 46 à 


39 


18 


tour 


là 4 


'9 


£ fou 39 prend c. 


la 


»9 


tour 


4 prend f. la 


ao 


dame 53 à 


39 


20 


tour 


la à i3 


ai 


F pion 56 à 


4o 


ai 


pion 


16 à a4 


sa 


pion 40 prend p. 


3i 


aa 


pion 


a4 prend p^ 3i 


aS 


dame 39 à 


3a 


a3 


diame 


22 k ■ "' K' '1$ ' 


a4 


topr 57 à 


6a 


a4 


tour 


6à 5 


aS 


pion 38 à 


3o 


a5 


dame 


i5 à aa 


a6 


dame Sa ^ 


i6f 


a6 


roi 


7 À 6 


»7 


dame 16 à ' 


a3 


37- 


dame 


aa à 36 


a8 


pion 3o 4 


aa 


Les blancs doivent gagner. 



Noies sur ce rewoi^ N^ 3o. 

D Vous prévoyez qu^îl veut pousser le pion du cavalier de sa dame 
qui se trouve n® 10 pour former une diversion de ce côte , ce qui 
doit vous déterminer à pousser le pion de la tour de la dame 9 de 
49 où il est , à la case 33 pour rompre son projeta 



£ Il est fort k propos de vous débarHKser d^un de ses c^vdiêt». 



(64) 

F II n'y a pas de temjNi k pcrAre fo«r cbercher à faire une ouver 
ture sur son rot.' 



^fi M iM^n^ MM Vyk 



AUTRE ftETnroi DE LA MÊME PARTIE^ ( N* 3l ). 

* Au i7« coup où le noir, au lieu de jouer son pion i5 à 3i , 

)Oue son cavalier i4 à a^. 



SITUATION A CE Î7* COtFP. 



Blancs. 



Noirs. 



roi 55 


roi 7 


dame 53 


dame 22 


2 tours 57 et 64 


2 tours I et 6 


I cavalier 43 


2 cavaliers 12 et 14 


I foa 4^ 


6 pions 19 t5 iS 17 


7 pions 28 33 37 38 


20 et 2) 


4? 5o 56 


« 



HANliRE DE JOÛBE CE RENVOI* 



Blancs 



Noirs, 











»7 


caval. 


i4 à 


a4 


18 


tour 


5; h 


61 


td 


tour 


I à 


5 


»9 


G daipe 


53 & 


44 


*9 


tour 


5 à 


i3 


ao 


tour 


64 & 


6a 


ao 


cavaL 


a4 à 


i4 


31 


fou 


46 à 


39 


ai 


pion 


16 à 


a4 


sa 


fou 


3(^ prend c. 


la 


aa 


tour 


i3 prenais 


13 


ai 


cavaL 


43 à 


60 


a3 


tour 


la à 


i3 


a4 


tour 


6a à 


54 


a4 


tour 


6à 


5 


aS 


tdur 


54 k 


53 


35 


daitte 


33 à 


a3 



(65 ) 



blatics. 



Noin. 



ni 


caraL 6o à 


54 


a6 


roi j à 


8 


aj 


pion 56 i 


48 


»7 


{HO* a4 à 


3a 


a8 


pion 47 ^ 


39 


a8 


caraL i4 à 


a4 


agH 


pion 37 à 


»9 


»9 


dame a3 à 


14 


3o 


«lame 44 ^ 


46 


3o 


pion 3a à 


4o 


3i 


pion ag à 


31 


3i 


dame i4 à 


a3 


3a I 


roi 55 à 


56 


3a 


pion 10 4 


a6 


33 


pion 33 prend p. 


36 


33 


pion 17 prend p. 


a6 


34 


cavaL 54 ^ 


37 


34 


tour 5 à 


4 


35 


dame ^ 46 à 


54 


35 


pion a6 à 


34 


36 


dame 54 prend p. 


4o 




Les noin ont perdu. 


, 



i^^fl!» sur k rerwùt ci-dessus. 



6 Uîntention danoir étant àe jouer son cavalief a4 ^ 3o pmir 
pouvoir joaer ensuite ce mime cavalier de 3o à 36, et entrer ainsi dans 
votre jeu avec ses cavaUers ; vous retirez votre dame de la direclioA 
de sa tour , pour qu^il ne puisse pas porter son cavali^ à Cette case 
3o. • ' 



H Voilà le moment venu de pousser ce pion qui doit décider le 
gain de la partie en votre faveur. 



Voyez la note G ci-dessus^ et retirez toujours votre roi ou votre 
dame de la direction des pièces de Fadversaire , surtout lorsque 
vous prévoyez comme dans la circonstance actuelle\f«^il va porter 
mi cavalier dans votre jeu en passant prise sur un pion qui ne 
peut le prendre à cause de 4a direction d^une pièc<; sur votre roi 
0u sur votre dame» 



(.66) 

Le btanc ^ qoi donne pion et trait, débute par le carallcr de sa 
dame , et pooise au a"* coup son pion 5i . à 3G. 



JNoirs. 



Blancs. 



1 


A pion 


i3à 


*9 


1 


caval. 58 k 


43 


a 


pion 


la à 


a8 


• 

a 


pion 5a à 


36 


3 


pion 


ag i 


3? 


3 


fou 5g à 


38 


i 


fou 


3à 


ai 


4 


pion 53 k 


45 


5 


fou 


6â 


ao 


5 


cavaL 63 à 


53 


6 


pion 


il à 


»9 


6 


dame 6o k 


5a 


7 


B pion 


9* 


aS 


7 


C fou 38 prend £ 


, ao 


8 


dame 


4 prend t 


ao 


8 


cavaL 53 k 




38 


9 


pion 


t4A 


3o 


9 


fou 6a à 


53 


lO 


jcaval. 


7 4 


aa 


lO 


/roi 6i roque k 
(tour 64 à 


63 
6a 


II 


/roi 
(tour 


5 roque k 
8 à 


7 
6 


II 


|cavaL 43 k 


33 


la 


cavaL 


a À 


la 


la 


rei 63 k 


64 


i3 


pion 


lo à 


a6 


i3 


*cavaL 33 à 


43 


i4 


pion 


i5 à 


3i 


i4 B caval. 38 prend f. 


ai 


i5 


dame 


ao prend c« 


31 


i5 


tour 6a k 


63 


i6 


pion 


i6à 


3a 


i6 E cavaL 43 k 


6o 


^7 


cavaL 


aa à 


39 


»7 ' 


pion 56 à 


m 


i8 F cavaL 


Sgà 


aa 


i8 


cavaL 6o k 


54 


*9 


pion 


3a à 


io 


'9 


pion 55 à 


h 


ao 


roi 


7* 


i4 


ao 


roi 64 à 


SB 


ai 


tour 


6à 


8 


ai 


pion 47 prend p. 


4o 


aa 


G pion 


3i à 


39 


aa 


pion 48 prend p* 


39 


a3 


tour 


8 prend p. 


4ot 


a3 


roi 56 k 


il 


>4 


tour 


I i 


8 


^4 


tour 63 k 


64 


aS 


dame 

» 


ai k 


ao + 


aS 


roi 47 k 


55 



I 

j 



1 

i 

I ■ 

I 



(«7) 

Blancs. 

%6 tour io k » 66 f I a6 

a; H toar 8 prend t. 56 f ij 

a8 dame ao à ij 

dame ^7 ^ 55 f 

dame 55 à 63 f 



3q 



aS 
^9 



I^oira. 

tour 64 prend t. 56 

roi 55 k 6a 

foa 53 à 6o 

roi 6a k 6i 
Les blancs ont perdu. 



Noies sur la 5^^ parue ^ N« Si. 



A On doit s'accootomer à jouer iadlfFéremment avec les pièces 
noires on blanches, on peut jouer les mêmes parties qui compo- 
sent ce traité alternativement avec les unes et les autres. 



B II pousse ce pion parce qn il prévoit que vous voulez roquer du 
cAté de votre dame. 



C Toyant qu^il pourrait avoir de Tinconvénient k roquer du cAté 
de votre dame , vous faites pièce pour pièce pour dégager vos piè- 
ces du côté de votre roi et pour roquer du c6té de la tour. 



Noirs. 



Blancs. 



D Si à votre i4T coup , au lieu de prendre le fou ai avec votr* 

i4 caval. 38 à* 3a 

i5 fou 53 prend c 3a 
i6 dame 5a à 54 

17 pion 56 à 48 

les noirs auraient gagné. 





cavalier 38 , vous jouiez 


tS 


caval. a a prend c 3a 


16 


pion 3i à 39 


«7 


dame ao k i3 


18 


dame i3 k 3x 



£ Voyez la note G de la i" partie, n* i 



\^ 



er 



F On imaginerait qu'il a perdu des temps , étai^t obligé de retirer 



'i 



I 



(68) 

•on carralier , mais au-coptraire , il a rempli son objet quséUyLtde 
vous faire pousser lé pion qui courrait votre roL 



Çt S'il reprenait votre pion avec le sien , soû propre pion cou- 
vlrirait votre roi , et masquerait sa toi|f qui est la nieiOeore pièce 
âe son attaque. 



■ ■ mi . .Il 



ip. Il ne doit pas lui être indifférent de reprendre avec sa tour on 
avec sa dame : en reprenant avec sa tour, il la porte dans votre 
jeu , au lieu que sHl eût repris avec sa dame , il ne li|i aurait plus 
ité pôssfible de s'aider ^e sa tour pour arrivef 2(u gain de la partie, 



^n^^ffi^^i/^^i^fy^^^^ 



^àMlE. VMTm : Autre maaièFêr ( K*' 33 )r 



Ifoirs. 



Blancs, 



» pio^ 


t3à 


29 


. » 


caval. 58 à 


43 


d pion 


»3 à 

t 


aS 


a 


pion Sa à 


36 


3 ]^on 


ag à 


3? 


3 


fou $9 à 


38 


4 A pion 


i5 k 


3i 


4 


fou 38 à 


^9 


5 pion 


i4à 


aa 


5 


fou 39 à 


i7 


6 ton 


6 à 


ao 


6 


fou 47 prend 


t. ao 




4 preadf^ 


ao 


7 


pion 83 à 


43 


8 pion 


,i6 À 


3a 


8 


caval. 63 k 


53 


g pion 


11 i 


»9 


9B 


pion 56 à 


40 


lo C pion 


3i À 


39 


lO 


cavalf 53 à 


38 


1 1 pion 


aa à 


3o 


II 


pioi^ $5 à 


i7 


12 caval. 


7* 


aa 


la D 


> roi 61 à 


54 


i3 fou 


3à 


ai 


i3 E 


caval. 43 à 


53 


i4 caval. 


a k 


la 


i4 


dame 60 à 


Sa 


i5 caval* 


la à 


i8 


i5 


pion 5o à 


U 


(toar 


S roqneii 

là 


3 

4 


i6 


|pion 49 i 


33 



(6») 



.• 



N^ira. 



Blancs. 



»7 


roi 


3à 


a 


»7 


pion 33 k 


a5 


i8 


caval. 


i8 k 


• 

13 


i8 


pion 4^ ^ 


34 


*9 


tom» 


4à ^ 


3 


*S 


G caval. 53 k ^ 


43 


ao 


H f oo 


«I k 


■4 


ao 


caTal. 43 k 


33 


at 


roi 


2 k 


1 


21 


Ciiral. 33 à 


^7 


a» 


I eavaL 


toi prend c. 


>7 


ara 


pion 34 prend c. 


'7 


a3 


dame 


ao à 


»i 


a3 K. fou 62 h 


53 


b4 


pion 


9* 


»7 


a4 


tour 64 k 


58 


aS 


tour 


3i 


a 


a5 


toar 58 à 


18 


a6 


roi 


I à 


9 


a6 


tour 57 à 


58 


«7 


toar 


8à 


5 


»7 


dame 5a à 


60 


aS 


caval. 


ai & 


ta 


a8 


dame 60 à 


^a 


>9 


dame 


ti à 


3 


^9 


tour 58 & 

• 


io 


3o 


L eaval 


ia prend t. 


i8 


3b 


pion a 5 prend c. 


18 + 


3i 


roi 


9i 


I 


3i 


tour 5o i 


49 


3a 


dame 


3& 


la 


3a 


ion 53 pfcttd p» 


»7 


33 


tour 


a à 


4 


33 


fon 17 à 


53 t 


/ 34 


roi 


I ^ 


2 


34 


toar 49 ^ 


«f 


35 


roi 


a preodt. 


1 


35 


dane fia i 


«7 + 


36 


ra 


I à 


9 


36 


dame Sy â 


9 + 


37 


roi 


a à 


3 


37 


dame g à 


If 



Mat. 



Noies sur taparUe et 



, N*33. 



A Son projet est de pousser en avant tous les pions de 99l gauche ^ 
parce qne lui donnant le pion , c^est votre côté faible. 



B Vous voulez rompre ses pions 00 ménager k votre cavalier k| 
case 389 dans le cas où il joueraitson pion 3i à 3^ 



G Ce conp ainsi yaoé par le noir , lui fait perdre son avantage, i< 



(7o) 

Votre roi, coarert par ses propres pions, sera tnattaqvtble de ce 
cAtéqai est yolre plus faible, puisque vous y ates un pion dt 
moins. 

a* Ce pion ainsi pousse, donne jeu à votre cavalier que vous ailes' 
porter à la case 38 , le noir aurait àd plot6t joder son fou 3 à Sqw 
Quand on se propose d^attaquer le roi , il faut , ou prendre le pion 
qui le couvre , ou se ménager la liberté de le faire par la suite , 
quand vous aurez disposé vos pièces pour Tattaque : mais si vous 
poussez ce pion , qui , en prenant , aurait fait ouverture sur ce 
roi; il est clair que Tàttaque devient abortive comme dans Tespèce 
présente. 



D Vous jouez votre roi au n*' 54 avec d^autant plus de raison dans 
la circonstance , qu^il est protégé par les pions de votre adver- 
saire , enlacés dans les vôtres , ce qui le met hors d'attaque. 



£ Vous voulez vous donner le jeu de vos pions de gauche que vous 
allez pousser en, avant. 



rf m 



F II aurait mieux fait de porter son roi à la case 6; fl aurait au- 
moins pu parvenir à la. remise , ce qui arrive assez ordinairement 
lorsque les pions avancés et enlacés les uns dans les autres , ren- 
dent les rob inattaquables de part et d'autre. 



G Vous avez en vue de porter ce cavalier à la case a 7. 



H Voyez la note B au n^ 32. 



I U fant se débarrasser d!un cavalier ainsi avancé dans votre jeu» 



K SI au lien de jouer votre fou de 6a à 53 vous eussiez joné votre 
pion aSà 17, Il aurait joué son pion 10 à a6^ vous auriez pris lé 
pion en passant avec votre pion 37 qui se trouverait alors occuper 
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la case i8 , le noir anrait repria ce pion i8 avec aon pion g. Par 
Boite , il parviendrait à jouer aon roi à la case 9 , ce qui màierail 
à la remise. 



L Dans la situation présente , le noir a forcément perdu ; car si au 
lieu de prendre votre tour 18 avec son cavalier la , il joue tout 
autre coup, comme par exemple sa tour de 5 à i3, dans ce cas 
vous jouerez votre dame de 6a à 58 , et comme il ne pourra plus 
)ouer que des coups inutiles , voi|s aurez tout le teai^ "^^fn?"*^ 
pour amener votre cavalier 38 à la case 34 f voiis prendrez ensuite 
avec ce cavalier , son pion 17, et la partie sera forcée. 



1 



M<IW»»<XWWXWW<W 



6»« PARTIE. ( N» 34 ). 

Le blanc, qui donne pion et trait, débute par jouer le cavalier de 
sa dame de 58 à 43 9 et joue au deuxième coup le pion 53 à 

37. (A) 



Noirs. 



Blancs. 



I pion 


i3 k 


»9 


1 


cavaL 58 à 


43 


a pion 


la à 


A 


a 


pion 53 à 


37 


3 pion 


a8 à 


36 


3 


caval. 43 à 


53 


4 B càtvai. 


7> 


la 


ir 


caval. 53 à 


47 


S fou 


3 à 


39 


5 


* fou 6a à 


53 


6 fou 


39 prend L 


53 


6 


dame 60 prend f. 


53 


7 pion 


II à 


"7 


7 


caval. 63 à 


46 


8 fon 


6à 


ao 


8 


pion 5a k 


44 


9 1 caval. 


a Jt 


19 


9 


(toi 61 roque à 
(tour 64 à 


63 
6a 


iroi 

10 { 

(toor 


5 roque i 

8à 


7 
6 


10 


jpion 5i à . 


43 


II C pion 


10 à 


a6 


II 


fou 59 à 


3i 



(7^) 



JNoirs. 



BttDClti 



la 


pion 


16 à 


ai 


13 


fou 


3i prend c. 


33 


i3 D 


dame 


4 prend f. 


22 


i3 


caval. 


4.6 prend p. 


36 


i4 


cavaL 


19 prend c 


36 


i4 


pion 


4.3 prend c 


36 


i5 


dame 


32 à 


21 


i5 


pion 


36a 


a8 


16 


dame 


ai à 


12 


16 


cavaL 


47* V 


3o 


«7 


roi 


7* . 


16 ' 


»7 


dame 


53 à 


33 


18 


pion 


4*. 


33 


18 


tour 


63 à 


46 


»9 


tour 


6à 


7 ; 


»9 


tour 


iSk 


47 


ao 


tonr 


I à 


6 


30 


dame 


33 à 


a3 


ai 


roi 


16 à 


8 


31 


toor 


47 a 


48 



Les blancs doivent gagner. 



Notes sur la 6^* partie à-dessus, N^ 34.- 

A L^întentîon d'mi pareil début est de porter les deux cavaliers du 
côté de son roi pour fortifier Tattaque qu^on se propose déformer 
de ce c6lé ^ur le roi adverse. Cette attaque réussira malgré Favan- 
tage du pion et trait, si celui qui reçoit cet avantage , n'oppose pas 
la vraie défense 9 ce qu'on prouvera plus loin' par Tapplication de 
Tezemple. 



"•p" 



B Voilà le coup mal joué de la part du noir , il aurait dû jouer son 
fou de 3 à 39 comme il va le faire ( mais trop tard) au 5^^^ ^ovp ; 
il aurait été à même de se débarrasser d'un de vo« cavaliers dont 
la réunion causera la perte de sa partie. 



C En donnant pour régie de pousser les pions des tours pour em^^ 
pêcber l'approche des pièces de l'adversaire, ou pour déposter ces 
pièces , on a <ybservé qu'il y avait des exceptions à cette régie et 
des circonstances où on jouerait très-mal «n poussant ce pion de 
la tour du roi. En voici un exemple : si le noir k son ii*"* coup , 
joue son pion 16 à 24 au lieu de 10 i 26. 



(7^) 



SiTUATlOlf A es II* COUP. 



NoirSi 





roi 




7 




dame 




4 




a tour^ 




I et 6 




2 cavaliers 




19 et 22 




8 pions 9 


IC 


> i4 i5 


« 


i6 ay 


29 et 36 



Blancs. 



roi 63. 

dame 53 

a tours 57 et 62 

2 cavaliers 4^ et 47 
I fou 59 

7 pions 37 43 44 

49 5o 55 et 56 



MAIOÈRE D£ ^tOUEB. 



11 pion 16 à 

la pion 10 à 

i3 fou ao à 

i4 caral. aa à 

i5 fon i3 à 

16 fon 3i à 



:»4 
a6 
i3 
16 
ai 
aa 



II 

la 

i3 

i4 
i5 

16 



caval. 46 à 

dame 53 k 

cavaL J^o à 

dame 46. à 

pion 56 à 



46 
3o< 

39 

4o 



fon Sg prçnd p. q4 



Les blancs ont gagné. 



Il est d^autres circonstances où il y aurait le plus grand risque à 
pousser ce pion de la tour du tçi , tel par exemple , lorsque n*ayant 
pas roqué et ayant poussé le pion du fou du roi 9 qui est sur la case 54* 
TOUS êtes exposé sur le coup à un échec de la dame ou dû fou du roi 
adversaire porté à la case 4o, ce sera donc par Tusage et la pratique 
que TOUS apprendrez* à combiner s^it convient ou non de pousser ce 
pion ainsi que les autres , d^autant qu'ils n^ont pas la faculté de rétro-^ ' 
grader comme les pièces , et que la position qu'on leur donne sar 
féchiquier en les poussant en-avant ^ est par cette raison d'autant 
plus décisive pour le gain ou la perte de la partie. 



10 
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D Si au i3^"* coup , 1« noir au lieu de prendre le fou 22 avec sa 
dame n® 4 ? joue 



Noirs- 



Blancs. 



i3 


pion 


i5 prend f. sa 


•i3 


raval. ^7 ^ 3o 


i4 


roi 


7 à 16, 

• 


i4 


dame 53 à 5a 
gagnera. 



Benvoi de la 6"* partie de fautre part, f)^ 35, amS^ coup du 
bîanc oè il joue son cavalier 63 à 46 au lieu dé jouer son fou de 
6a à 53. 

Nota. On va recommencer la partie en totalité pour étfiter toute rê^ 
cherche de la situation des pièces à ce 5*^' coup. 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion 


f 3 à 


»9 


I 


cavaL S8 4 


43 


2 


pion 


»a il ' 


a8 


a 


pion 53 à 


37 


3 


pion 


tA à 


36 


3 


' cavad. 43 à 


53 


It 


eaval. 


7 à 


aa 


• 

4 


caval. 53 à 


47 


5 


fou 


3 à 


39 


5 


cavaL 63 à 


46 


6 


fou 


39 prend c« 


46 


6 


dame 60 prend f. 


46 


7 


fou 


6à 


ao 


7 


fou 6a à 


35 


8 


roi 

< 

tour 


5 roque à 
8 à 


7 
6 


8 


rroi 61 roque à 
(tour 64 à 


63 
6a 


9 


caval. 


2 à 


la 


9 


pion 5a Â 


44 


10 


pion 


II à 


«9 


10 


fou 59 à 


3i 


II 


pion 


16 à 


24 


II 


£ cavaL 47 ^ 


3o 


12 


. fou 


ao à 


II 


la 


foB 3i à 


40 


r3 F 


roi 


M 


16 


i3 


piea 55 à 


39 


i4 


pion 


i5À 


3i 


•4 


foa 4o prend p. 


3r 


i5 


pion 


3^ prend C Zi \ 


iS 


dame 46 k 


48 f 



(75) 



Mat. 



n 

1 



Noîrs. 








Blancf. 


4 

i6 roi iÇ à 


7 


16 


dame 48 ik 


a4 


17 G caral. a? ^ 


5 


»7 


tour 63 4 


46 


18 cavaL la à 


aa 


18 


dame a4 à 


a3 + 


ig roi 7 à 


8 


»9 


tour 46 ^ 


48 + 



Noks sur k renooi, N® 35 die Vœdrepart. 

£ Ce cavalier ^e la dame , porté à cette case 3o , vous fera gagner 
la partie. 



F II veat soutenir avec son roi , le pion de sa tour et pouvoir pous- 
ser en temps et lieu le pion du fou du roi, posté à la case x5. 



G II ne peut rien jouer de mieux pour le moment pour parer le 
mat dont il est menacé, et qu'il ne pourra éviter, et cela pour 
avoir mal joué un seul coup au commencement de la partie. 



» » »W»W»MW>»»WW» 



MÊME PARTIE. Autre manière. ( N"* 36 ). 
Vous roquez du côté de la dame« 



Noirs. 



I 


pion 


i3à 


«9 


I 


cavaL 58 à 


43 


a 


pion 


12 à 


a8 


a 


pion 53 à 


37 


3 


pion 


a8 à 


36 


3 


cavaL 43 à 


53 


i 


caval. 


1^ 


2a 


4 


caval. 53 à 


47 


5 


fou 


3à 


39 


5 


fou Ga à 


53 


6 


fou 


39 prend f. 


s? 


6 


dame 6o prend t. 


53 


7 


pion 


11 à 


»7 


7 


caval. 63 à 


45 



Blaacs. 



(76) 



Noin^ 










Blancâ, 


8 fou 


6à 


90 


8 

• 


pion 


5a à 44^ 


g cavaL 


a k 


»9 


9 


fou 


5g à 5a 


y roi 
'^ \ tour 


S roqoe 
8 à 


^ 7 
6 


lO 


|roi 
(tour 


6x roque à 5g 
57 à 60 


II pion 


lo à 


a6 


II 


caval. 


47 à 3o 


la pîoo 


9* 


a5 


la 


pion 


55 à Sg 


i3 A cairal. 


aa à 


5 


x3 


pion 


56 à 4o 


|4 pion 


aÇ à 


33 


«4 


pipn 


3g à 3i 


x5 pion 


36 à 


34 


i5 


pion 


4o à 3a 


i6 pion 


34à 


4a 


i6 


pion 


5i prend p; 4^ 


1 7 pion 


33 prend 


p. 4a 


'7 - 


B pion 


4g à 4i 


i8 tour 


I à 


33 


?8 


pion 


3i à a3 


xg pion 


i6à 


a4 


»9 


pion 


a3 prend p. i4 i^ 


ao tour 


6 prend 


p. i4^ 


ao 


dame 


53 à 55 


ai roi 


7à 


6 


ai 


tour 


64 à 63 


aa C tour 


i4 à 


9 


aa 


fou 


5a prend p. a4 


a3 dame 


4à 


aa 


a3 


caraL 4-6 à io 


a4> pion 


ay à 


55 


a4 


tour 


60 à 6a 


aS tour 


9^ 


i4 


a5 


fou 


a4 prend p. i5 -j» 




' Les blancs d( 


)ivent 


gagner. 





Noies sur la partie ci-dessus : N ^ 36. 

• 

A SI le noir au 13^"*^ coup , au lieu de jouer son cavalier de la case 
aa â la case 5, prenait avec ce roèipe cavalier le pion l^anc, ca^e 
3g , vous gagneriez en jouant la tour 64 à 63 ; vous le forcerez 
donc de retirçr son cavalier dans son jeu, ce qui est pour lui i,a 
temps de perdu et gagné pour votre attaque. 

B On a déjà ol^servé que quand des pièces s^avapcent ^insi sur 
votre roi , vous devez vous garder de pousser aucun de vos deux 
pions du cavalier ou de la tour, k radins quHl ne soit attaqué par* 



(77) 

le pîoû de Tadversaire. Ce pion dans ce ^éas coavrira Totre roi , 
masquera la direction de sts pièces , et tous donnera les temps né^ 
cessaires pour tous défendre et pour suivre votre attaque. 



C II pourrait jouer son cavalier ig à i3 , iqais il a-ea aurait pa^ 
moins perdu. 



«NMWMMMMWV 



HÊME PAB7IE. Autre manière. ( N^* 87 )• 

I^ noir au 4"* coup, au lieu de jouer le cavalier du roi| donne 

échec avec sa ^^me^ 



Moirs^ 



Blancs. 



I 


pion i3 à 


•9 


1 


caval. 58 à 


43 


a 


pion la à 


218 


a 


pion 53 à 


37 


3 


pion a8 à 


36 


3 


cavaL 43 à 


S3 


4 


dame 4 ^ 


4o + 


4 


cavaU 53 à 


<7 


5 A caval- a à 


»9 


5 


caval. 63 à 


46 


6 


dame ^o à 


i3 


6 


fou 6a à 


35 


7 


1 

. fou 3 à 


39 


7 


roi 61 roque 
tour ' 64 à 


à 63 
6a 


9 


jroî S roque à 
(tour I à 


3 
4 


8 


jpion 56 à 


48 


9 


fou 3g prend c« 


46 


9 


dame 60 prend 


f. 46 


10 


pion i4 à 


aa 


10 


cavaL 47 ^ 


3o 


II 


dame' i3 à 


la 


XX 


pion 5a à 


U 


la 


pion i5 à 


a3 


13 


caval. 3o à 


47 


i3 


fou 6 à 


i3 


i3 


pion Sx à 


43 


li 


pion i6 à 


3a 


i4 


fou 35 k 


a8 


i5 


, pion 3a à 


4o 


i5 


cavaL 47 k 


53 


16 


cayaL 7 à 


a4 


x6 


fou , 5g prend 


c a4 


«7 


tour ' 8 prend f. 


a4 


^1 


tour 57 à 


h 



r 



Noirs. 



(78) 



Blancs. 



18 


pio» 


36 prend p. 


43 


18 


pion So preni p. 


43 


»9 


tour 

• 


4 à . 


6 


«9 


pion 44 à 


36 


ao 


pion 


22 à 


3o 


30 


dame 46 ^ 


45. 


ai 


pioB 


3o à 


38 


at 


dame iS à 


46 


33 


fou 


i3 â 


33 


33 


tour 62 à 


60 


33 


fou 


32 à 


i5 


a3 


fou 28 prend c. 


»9 


a4 


dame 


12 prend f. 


»9 


«4 


pion 36 à 


38 


35 


dame 


19 à 


18 f 


3^ 


roi 63 À 


56 


36 


pion 


23 à 


3i 


36 


pion 43 à 


35 


»7 


dame 


18 k 


33 


»7 


pion 35 à 


»7 


38 


tour 


^4 à 


8 


38 


pion 27 à 


»9 


ag 


pion 


10 à 


18 


=»9 


dame 46 à 


4i 


3o 


pion 


9^ 


35 


3o 


dame 4' ^ 


44 


3i 


roi 


3 à 


4 


3i B 


dame 44 ^ 


46 


33 


tour 


8à 


7 


33 


dame 4^ ^ 


39 


33 


tour 


6 à 


»4 


33 


caval. 53 à 


43 


34 c 


fou 


i5 à 


6 


34 


caval. 43 à 


36 


35 


fou 


6à 


30 


35 


cavai. 26 à 


9 


36 P 


roi 


4à 


i3 


36 


tour 60 à 


61 


37 


. tOIHT 


7* . 


6 


37 


tour ,61 à 


63 


38 Z 


roi 


t3 à 


33 


38 


cavaL 9 à 


a6 


% 


fou 


30 à 


37 . 


39 


tour 59 k 


61 


4o 


roi 


33 à 


i5 


4o F 


tour 61 à 


53 


4i 


roi 


iS à 


34 


4i 


dame 39 à 


46 


43 


dame 


a3 à 


33 


4> 


dame 46 prend d. 


33 + 


43 


roi 


34 prend d. 


33 


43 


caval. 26 à 


43 


44 


pion 


38 à 


46 


44 


pion 55 prend p. 


46 


45 


tour 


i4 prend p. 


46 


45 


tour 62 prend t. 


46 


46 


tour 


6 prend t 


46 


46 


caval. 43 k 


60 


47 


tour 


46 à 


63 


47 


tour 53 à 

ë 


5a 


48 


pioB 


3t à 


H ■ 


48 


pion 48 prend p. 


39 + 


49 


roi 


33 prend p. 


39 


49 


cavaL 60 à 


5o 
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Btoncd. 



Hoirs. 



5o 


tour 


6a à 


61 


5o 


tom- 


5a it 


55 f 


5i 


roi 


39a 


46 


5i 


cavaL 5o à 


U 


5a 


tonr 


61 jretidp. 


3? 


Sa 


caval. 


44 prend t. 


27 


53 


pion 


18 prend c 


»7 


53 


pion 


a8 à 


30 


54 


tonr 


ij à 


38 


54 


pion 


ûo à 


13 


55 


tour 


38 à 


6 


55 


tom* 


55 à 


53 


56 


tour 


6à 


4 


56 


tonr 


5a à 


a8 


5? 


pion 


*9* 


37 


57 


tonr 


«8 à 


=»9 


58 


pion 


37 à 


45 


58 


tQor 


»9* 


S 


59 


I^Mt 


45à 


53 


% 


roi 


56 à 


48 


6o 


roi 


46 à 


54 


60 


tour 


5 prend t. 


4 


6i 


piofn 


53 à damé 


61 


61 


tour 


4à 


6 + 


6a 


roi 


54 à 


63 


6a 


tonr 


6)1 


7 + 


63 


roi 


63 à 


64 


63 


pion 


la à dame 


4 


64 


dame 


61 i 


45 + 


64 


roi 


48 prend p. 


. io 


65 


dame 


45 à 


>4f 


65 


roi 


4oà 


39 


66 


dame 


a4 à 


ait 


66 


roi 


39 a 


38 


67 


dame 


31 à 


«4 + 


67 


roi 


38 à 


»9 


68 


dame 


i4i 


3a f 


68 


dame 


4 à 


3i 


«9. 


dame 


3a à 


S3t 


69 


roi 


39 k 


aa 


70 


dame 


53à 


54 + 


70 


dame 


3i à 


3o 


71 


dame 


54 à 


36 l 


71- 


dame 


3o à 


"^ 


7» 


dame 


36 à 


54 f 


7a 


roi 


aa à 


i3 


73 


dame 


54 i 


ioi 


73 


dame 


39 à 


3< 


74 


dame 


4o à 


37 t 


74 


roi 


i3 à 


la 


75 


dame 


37 à 


44 + 


75 


roi 


13 prend fi ti 


76 


dame 


44 à 


«6f 


76 


. Mut 


7* 


«5 


77 


dame 


16 à 


56 f 


77 


dame 


3i à 


47 



Les blancs ont gagné. 
Celle fin de partie vous instruira de la manière dont un roi doit 
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manonmrer pour étiter les échecs qoe lui donne son adversaire pofi# 
laire one remise on même r^agner Tattaque et U partie an moyen 
de son avantage» 

Noies sur lapartU ci-dessus ^ N" 37* 

A Si an 5^^ coiip^ le noir au fieu déjouer son cavalier a J119, jouait 

Noirs. Blancs. 



5 


cavaL 7 à 


SI 


5 cavaL 63 à 4& 


6 


dame ^o k 


39 


6 caval. 46 prend p. ag 


m 






Ce pion serait gagné. 



B Vous reportez votre dame à cette case pour empêcher le progrès 
de ses pions sur votre roL 



C II joue ce coup pour parer celui que* vous lui feriez en poussant 
votre pion de \à case aS à ao soutenu de votre cavalier porté à la 
case aS. 



D Son point de vue est d'amener son roi à la case ^^^ pour de là 
vous proposer dame pour dame et éloigner la vôtre qui arrête le 
progrès de sit% pions. 



E Si le noir , au lieu de jouer son roi de i3 à aa , prenait le pion 
37 avec sa dame a3, vous joueriez votre dame 3g à ai. 'j" 



m^^-^i 



F Si le blanc jouait son cavalier a6 à 43 9 avant que d^âvoir joué sa 
tour de 61 à 53, le noir jouerait son fou a7 à 34 9 et emhar- 
marche du cavalier blanc. 



<^WM»»»»W»»» » 
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MÊME PARTIE. Autre manière. (N® 38), 

Le noir prévient Tattaquç de vos deux cavaliers réunis, et gagne 
au moyen de lavantage de pion et trait. 



Noirs. 



Blan 



es. 



I 


pion 


i3 à 


>9 


t 


caval. 58 à 


43 


a 


pion 


12 à 


a8 


a . 


pion 53 k 


tf 


3 


pion 


28 k 


36 


3 


Caval. 4-3 à 


4 A 


fou 


3 à 


39 


4 * 


caval. 63 à 


46 


5 * 


fou 


^9 prencl c. 


46 


5 


pion 55i prend 


r. 46 


6 


dame 


4à 


40 t 


6 


cavaL 53 à 


*7 


7 


caval. 


7^ 


aa 


7 


dame 60 à 


53 


8 


caval. 


al à 


3a 


8 B 


dame 53 à 


54 


9 


caval. 


3 a prend c. 


i? 


9 


1 

dame 54 prend 


c 47 


10 


dame 


4o à 


2% 









Dans cette situation , le noir a encore perdu Favantage de Tatta- 
que , il ne lui reste que celui d'un pion de pli^s avec lequel il aura 
de la peine à gagner contre un joueur d'aune force supérieure : il 
aurait dû au 5'"^*^ coup , au lieu de prendre votre cavalier , avancer 
son pion 36 à 44 ( voyez le renvoi sur cette partie. 

Notes sur ia partie de Vautre part y N** 38. 

A II doit pour le mieux porter le fou de sa dame à cette case au 
4*B<: coup pour se débarrasser d^un de vos cavaliers. 



B Si au lieu de jouer votre dame de 53 à 54 9 vous la jouez à 26 f 
il jouera son cavalier a à 12 , et si vous prenez le pion 10 , il atta- 
quera votre dame en jouant sa tour i à a , ce qui vous forcera de 
la retirer et lui donnera le temps de poursuivre son attaque et de 
gagner la partie. 



\ 



II 
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^^ ( % )• Renv<fl de la même parlie au 5^ coup du noir qui 
au lieu de prendre votre cavalier , joue mieux en poussant le 
pion. 



Noirs 



Blancs. 



5 


pion 


36 à 


u 


5 


caval 53 à 4? 


6. 


pion 


44 prend p. 


5i 


6 


dame 60 prend p. 5i 


7 


fou 


39 prend c. 


46 


7 


pion 55 prend f. 46 


8 


pion 


9 ^ 


«7 


8 


fou 63 à * 35 


9C 


caval. 


a à 


»9 


9 


pion 53 à 44 


10 


caval. 


19 à 


36 


10 


dame 5i à 55 


II 


fou 


6 à 


34 f 


II 


roi 61 à 60 


13 


pion 


10 à 


a6 


i^ 


fou 35 à 4^ 


i3 


caval. 


36 prend L 4^ 


i3 


pîon 49 prend c. 4^ 


i4 


dame 


4 prend p. 


44 + 


Les 


noirs doivent gagner. 



Note sur ie remoî ci- essus, N** 39. 

C II n^a pas de temps à perdre dans la circonstance pour sortir 
son cavalier et le porter à la case 36. 



iw>^w^aM w » ^ 



MÊME PARTIE. Autre manière. (N** 4o)« 

Ou renvoi au 4""^ coup , où au lieu de sortir votre cavalier du roi 
vous poussez le pion de votre dame un pas pour empêcher le 
noir de pousser celui de la sienne. 



Noirs. 



filaocs. 



I 


pion i3 à 


»9 


l 


caval. 58 à 


43 


3 


pion la à 


28 


3 


pion 53 à 


37 


3 


pion 38 à 


36 


3 


caval. 43 À 


53 


4 


fou 3 à 


39 


4 


pion 53 à 


44 


S 


dame 4 ^ 


4o t 


5 


pion 55 4 


47 



(83) 



Blanc». 

6 dame ^o li 
pion 14 à 



7 
8 



II 

13 

i3 

i4 

i5 
i6 

17 
18 

»9 

ao 
ai 
as 
aî 

«4 

aS 

a6 

»7 
a8 

3o 
3i 
3a 
33 



3a 

3o 



foa 39 prend c. 53 



g A pion 3o à 



dame Sa à 
fou 6 à 
caval. 7 à 
dafde 4^ «^ 
dame 32 à 
cavaL 



iroi 
ttour 
pion 
tour 



38 

4o + 

ao 
aa 
3a 

»9 
3 

4 

a3 

7 



a à- 

5 roqae à 

I à 
i5 à 

4à 

pion a 3 prend p. 3o 
dame i4 à a3 

caval. aa à 3a 

cavaL 19 à i3 

foa ao prend c i3 
foa i3 à 3i 

dame a3 prend f. 3i 
caval. 3a à 38 f 

tour j k 6 

dame 3i à a4 

cavaL 38 prend p. 44 
dame a4 à 4^ 

tour , 6 prend f. 46 
tour 8 à 7 f 



7 
8 

9 
10 

II 

la 

i3 

i4 

i5 
16 

17 
18 

'9 
ao 

ai 

aa 

a3 

24 
a5 
a6 

a8 

^9 
3o 

3i 

3a 



fou 

pion 

cavaL 

pion 

roi 

pion 

dame 

caval. 

fou 

pion 



Noirs. 

6a à 55 

56 à 48 

63 prend f. 53 

4^ prend p. 38 



61 à 
38 à 
60 à 
53 à 
59 à 
5i à 



6a 
3o 
61 

47 
5a 

43 



jpion 43 à 35 



pion 

pion 

caval. 

tour 

pion 

caval. 



roi 
foa 
dame 
roi 
fou 
tour 
dame 
roi 
tour 
roi 
Les noirs 



49 à 4i 

50 à 34 
47 prend p. 3o 
64 à 63 
34 à a6 
3o prend c. i3 f 
6a à 53 
5a prend f. 3i ■ 



61 4 

53 à 
55 à 
63 à 

54 à 
63 à 



54 
6a 

46 

5i 
55 



dame 4^ prend t. 46 

Nott sur la partie ci-dessus, 1^ 
H aacrifie ce pion pour découvrir votre roi. 



47 prend t. 46 
55 à 56 

doivent gagner. 

40. 
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UÈWB, PARTIE. Autre manière. (N'' 4i> 

Ou renvoi de la partie n^ i.o au 3*"' coup , où le noir, au lieu de 
pousser son pion sur votre cavalier, prend le pion de votre roi 
a^ec celui de sa dame. 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion 


i3 k 


»9 


I 


caval. 58 à 


43 


2 


' pion 


12 k 


a8 


a 


pion 53 à 


37 


3 


pion 


a8 prend p. 


37 


3 


cavaL 4-3 prend p* 


37 


4 


pion 


i4 à 


3o 


4 


caval. 37 à 


54 


5 


fou 


6 à 


a? 


5 A 


caval. 63 à 


48 


6 


fou 


3 à 


31 


6 


pion 5i à 


43 


7 


caval. 


7 à ' 


aa 


7 


fou 6a à 


a6 f 


8 


pion 


II à 


»9 


8 


fou a6 à 


33 


9 


caval. 

r 


3 à 


ta 


9 


dame 60 à 


53 


loB 


jdame 


4à 


i3 


lo C 


roi 61 roc[ue â 
tour 64 À 


63 
6a 


II 


(roi 
(tour 


5 roque à 
I à 


3 






- 



Dans cette situation il poussera ses pions de gaucbe pour former 
une attaque sur votre roi suivant les instructions ci-dessus, et il doit 
gagner la partie au moyen de son avantage. . 

Notes sur la partie de Vautre pari , N"* 4 < • 

A Si vous eussiez joué votre fou 62 à 35 il aurait pris votre cava- 
lier 54 avec soo fou 27 en faisant échec au roi, et aurait gagné 
une pièce par un second échec qu ^ vous aurait ensuite donné 
avec sa dame. 



B S*il eâi roqué sur le coup , vous auriez pu Tinquiéter en jouant 
votre cavalier. 48 à 3i. 



C Si vous eussiez joué votre cavalier de 48 ^ 3i , il n^aurait couru 
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aacan risque de retirer son fouai à la case 7, car s^il avait perdu ub 
temps, iirauralt regagné en chassant voire cavalier avec son pioo. 

If 

CHAPITRE TROISIÈME. 

I 

"De V avantage éTune pièce pour pion et trait. 

Cet avantage est plas grand que celui de pion el trait , et aurait 
dât être traité le premier des deux dans la gradation des avantages 
qu^on peut faire et recevoir; cependant il fallait être au fait de la 
meilleure façon de conduire son jeu en recevant pion et trait pour 
Mvoir se garantir soi-même de Taltaque de celui qui a le pion et le 
trait pour la pièce qu il donne. 

Ce chapitre se divisera en- deux sections. Dans la première on 
traitera de l'avantage de la pièce pour pioa et irait ; dans la seconde 
de Tavantage de la pièce pour le pion et deux traits. 



<WM ^ »M<»M W ^^ << WW 



PREMIÈRE SECTION, 
i'^ PAimE. (N 4.a). 



Vous recevez la tour pour le pion et trait. Le noir donne la 
tour de sa dame n^ i®', et vous donnez le pion 54- 



Ifoirs. 

% pion i3 à ag 

a dame 4- ^ 4<^ -t" 

3 dame 4o prend p. 36 

4. B pion ag prend d. 36 

5 pion 12 a 20 

€ pion 36 prend p. 43 



Blancs 

1 A pion Sa à 36 

2 pion 55 à 47 

3 dame 60 prend d. 36 

4 fou 5g à 38 

5 pion 5i à 4^ 

6 caval. 58 prend p. 43 



« . - — 
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Noîrs. 



Blancs 





7C 


pion 


9* 


'7 


7 


rroi 
Uour 


6i roque à 


59 






k 




V 


# 


57 à 


60 


< 


8 


caval. 


3 à 


«9 


8 


pion 


53 à 


37 




9 


caval. 


7> 


aa 


9 


cavaL 63 à 


46 




10 


fou 


6à 


l3 


10 


fou 


63 k 


35 




11 


jroi 
( loiir 


5 roque à 
8à 


7 
6 


II 


jpion 


5G à 


48 




la 


pion 


16 à 


24 


la 


pion 


i7 ^ 


% 




i3 


caval. 


33 à 


16 


i3 


tour 


6i k 


63 


* 


U 


pion 


10 à 


a6 


14 


fou 


35 à 


a8 




i5 D 


cavaL 


19 à 


4 


i5 


pion 


3» à 


3i 




16 


pion 


34. prend p. 


3i 


16 


fou 


38 prend p. 


3i 




«7 


fou 


i3 prend f. 


3if 


»7 


caval. 


46 prend f. 


3t 




18 


caral. 


16 prend c. 


3i 


18 


tour 


63 prend c. 


3i 


\ 


19 E 


fou 


3 à 


ai 


'9 


tour 


60 à 


63 




ao 


pion 


i5 à 


a3 


ao 


pion 


48 à 


4o 




ai 


pion 


II k 


»9 


ai 


F fou 


a8 à 


4a 




aa 


fou 


XI prend ù 4a 


aa 


G pion 


49 prend f. 


43 




a3 


cavaL 


4à 


31 


a3 


tour 


3i à 


39 




34. 


roi 


7* 


i5 


ii 


caval. 


43 à 


53 




a5 


pion 


«7* 


aS 


aS 


caval. 


53 à 


38 


% 


•a6 


caval. 


ai k 


36 


a6 


pion 


4o à 


3a 




»7 


caval. 


36 prend p. 


4a + 


'7 


roi 


59 a 


Si 




a8 


caval. 


4a k 


36 f 


a8 


H roi 


5i à 


59 


• 


»9 


caval. 


36 4 


46 


»9 


tour 


63 à 


55 




3o 


cavaL 


46 à 


»9 


3o 


tour 


39a 


47 



Les Blancs doivent gagner. 

Noies sur ia partie ci-dessus N° ^.2. 
A Vous pourrez en jouant cette partie , débuter par pousser le 
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pion 5a à 36 auquel cas le poir tous donnera échec de sa dame 
comme dans la présente partre où il poussera le pion i3 un pas 

comme on le verra dans la partie suivante. 



B Recevant la tour , vous pourrez provoquer le dame pour dame 
en perdant même un pion , parce que les deux pions que vous au- 
rez de moins , ne vous ôleront pas la supériorité que vous laisse 
▼otre tour de plus , n ^ ayant plus de dame sur le jeu. 



C Si au 7^™^ coup , le noir au lieu de jouer le pion 9 à 1 7 , jouait 
le pion 11 à 19 , vous joueriez votre cavalier 43 à 37 et vous ga- 
gneriez facilement ensuite. 



D II veut éviter le pièce pour pièce. 



£ Si au 19'*^ coup, an lieu de jouer son fou sur la case ai , il 
prenait le pion 4-8 9 vous joueriez votre tour 60 à 63 et vous re- 
gagneriez le pion et même la partie. 



F II a déjà été remarqué que , quoique votre jeu soit de faire pièce 
pour pièce lorsqu^on vous en donne une , il ne faut cependant pas 
le faire , lorsque par là vous mettez en jeu une autre pièce de Fad- 
versaire qui pourrait vous nuire plus que celle que vous auriez 
prise. Dans Tespèce présente , si vous preniez son fou , il le re- 
prendrait de son cavalier qui se trouverait dégagé , et attaquerait 
votre tour , ce qui vous ferait jouer un coup contraint et par con- 
séquent perdre un temps , ce quUl faut toujours éviter. 



G Ce pion , quoique doublé, soutenu de votre roi 9 arrêtera le pro- 
grès de ses pions , et vous profiterez des temps qu'il sera obligé 
d^employer pour le prendre et vous poursuivrez votre attaque qu'Q 
lui sera impossible de parer. 



H Lorsque voitis recevez un échec , il faut prendre garde , en reti- 
rant votre roi , de le porter à une case où il ne puisse en recevoir 
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un antre qni sôit double , cVst-à-dîre qui attaque en même temps 
le roî et une pièce ou un pion. DansTespècc présente, si au lieu de 
jouer le roi 5i à Sq , vousTe^ssiez joué à 4-4>*i le noir aurait joué son 
cavalier 36 à 4-6 9 puis de 46 à ag et aurait gagné un échange. 



iU%^A^M»MV¥yktk 



MÊME t»AaTi£ : Autre manière. ( N<> 43. ) 

Le noir, au lieu de donner échec au a"' coup, pousse le pion 

2g à 37. 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion 


i3 k 


»9 


t 


pion 


5a à 


36 


3 


pion 


-ô^ 


37 


a 


pion 


5i k 


35 


3 


pion 


i4à 


3o 


3 A fou 


Sgi 


38 


4 


caval. 


7^ 


33 


4 


pion 


53 à 


45 


5 


pion 


la 1 


38 


5 


B caval. 


58 à 


4$ 


6 


* caval. 


a à 


»9 


6 


dame 


60 à 


4a 


7 


caval. 


19 à 


aS 


7 


dame 


4a à 


33 f 


8 


pion 


II à 


»9 


8 


pion 


35 prend p. 


38 


9 


pion 


10 à 


36 


9 


dame 


33 à 


5i 


10 


caval. 


aa prend p. 


38 


10 


caval. 


43 prend c 


38 


11 


dame 


4. prend c 


38 


II 


caval. 


63 à 


53 


12 


fou 


6 à 


34 f 


la 


caval. 


53 k 


43 


i3 


jroi 
l tour. 


5 roque à 
8 à 


7 . 
6 


i3 


jpion 


49 a 


4i 


i4 


fou 


34 prend c. 


43 f 


i4 


dame 


5i prend f. 


43 


i5 


caval. 


aSii 


42 


i5 


tour 


5; à 


60 


16 


pion ' 


9i 


a5 


16 


fou 


6a k 


53 


^7 


jfou 


3 à 


ai 


17 


roi 

< 

tour 


61 roque à 
64 à 


63 
6a 


t8 


pion 


aS à 


33 


iS 


C fou 


38 à 


=»9 
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Noirs. 



Bla 



DCSv 



»9 


dame 


a8 à 


la 


»9 


dame 


43& 


34 


io 


dame 


12 à 


ti 


30 


dame 


•34 à 


ao 


31 


tour 


6 à 


3 


ai 


pîon 


55 à 


39 


3a 


damé 


i4 À 


a3 


aa 


roi 


63 à 


64 


33 


pion 


3o prend p. 


39 


33- 


toar 


6a à 


63 


34 


pion 


i6 à 


33 


a4 


pion 


56 à 


48 


^ 


dame 


a3 à 


^4 


a5 


tour 


63 à 


55 


36 


cavaK 


42 à 


35 


36 


pion 


48 prend p. 


39 


a; 


pîon 


32 prend p. 


39 f 


=»7 


tour' 


55 à 


56 


a8 

• 


dame 


34 à 


33 


38 


tour 


60 à 


63 


^9 


caval. 


a5 à 


10 


29 


dame 


ao à 


i3 


3o 


caval. 


10 à 


4 


3o 


fou 


53 prend p. 


39 


3i 


fou 


21 prend f. 


39 


3i 


tour 


63 prend f. 


39 


3a 


dame 


ai prend U 


39 


3a 


dame 


k3 à 


5 + 














Mat. 



• Noies sur ia partie de t autre part, N® 43* 

A II faut dégager ce fou avant de pousser le pion de votre roi ; au- 
trement ce fou arrêté par le pion de votre roi, voiis resterait long* 
temps inutile. 



B Dan» de pareilles circenMaiices ne prcpez jamais Le pioq offert 
H vaut mieux employer ce temps à 4égager «ne pièce. 



G Ce sera toujours bien joué dVtablir quand vous le pourrez un 
fou soutenu d un pion dans le jeu de votre adversaire , surtout lors- 
que ce fou ne peut plus(U*e déposlé par se^ pioos ni par $es pièces, 
il en sera de mâme d'uo cavalier , et il est sensible , i*^ que ce. fou 
ou cavalier ainsi posli généra la marche et Tusage de ses pièces ; 
a<* que vous en ferez usage en ien>pfi et lieu pour Tattaque et la d(é* 
fense. 



xa 



i 
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RENVOI DE LA PARTIE PR£C£DE^^TE. (N<> 44)* 

Le noir, au 6*« coup, joue sod fou 6 à 20, au lieu de jouer 

son cavalier 2 à ig. 

Noirs. Blancs- 



6 


fou 


6 à 


20 


6 


fou 


38 prend f. 20 


7 


dame 


i prend f. 


20 


7 


pion 


35 à 2 7 


8 


dame 


20 à 


i3 


8 


cavaL 


63 à 48 


9 


pion 


II à 


>9 


9 


caval. 


48 à 38 


10 


caval. 


22 à 


39 


10 


dame 


60 à 5^ 


II 


rroi 
(tour 


5 roque à 
8 à 


7 
6 


II 


roi 

< 

tour 


61 roque à Sg 
Sy à 60 
Etc., etc« 



âme PARTIE. (N® 45). 

Le noir donne pour le ca»aUerpîon et trait. 

Observation. 

Gardez-vous à cette partie, de débuter comme à la précédente par 
pousser le pion 52 deux pas, parce que le noir vous donnant échec , 
gagnerait comme on Ta vu le pion ainsi avancé ; or, ce pion joint à 
celui que vous lui donnez, équivaudrait à-peu-près au cavalier qu'il 
vous donne , au lieu que ces deux pions ne valaient pas la tour qu'il 
vous donnait à la partie précédente. 

Pour vous défendre de Tattaque du noir qui a le pion et trait , con- 
sultez le chapitre précédent pour vous apprendre à dégager vos pièces : 
si celui qui donne pion et trait doit perdre la partie , celui qui donne 
la^ pièce la doît également perdre , toutes choses égales : on va en 
donner quelques exemples. 
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(N'* 4-6) I" EXEMPiE. 



Vous jouez d^abord le cavalier de votre dame de 58 .à 43. 



Noirs. 

I pion 

a foa 

3 pion 

4. pion 

5 A foa 

6 B caval. 

^ (tour 

8 pion 

9 P»^» 



i3 à 
6 à 



29 
34 



20 



aa 



la à 28 

i4 A 3o 

34 à 

5 roque à 7 

8 à 6 

3o prend p. 37 

a8 prend p. 37 



Blancs. 

I caval. 58 k 43 

a caval. 43 à 37 

3 caval. 37 ,à 54 

4 pion 5i à 43 

5 pion 5a à 44 

6 C fou 59 à 3i' 

7 <pion 53 à 37 

8 pion 44 prend p. 37 

9 D caval. 54 prend p. 37 
Les blancs doivent gagner. 



NoUs sur le H'^ /^Sde rautrepart 

A Si le noir an 5^"^^ coup , au lien de jouer son fou de 34 à ao « 
Tavait joué à a7 , vous auriez joué le pion 5a à 36. 



B Si le noir, au lieu de jouef son cavalier 7 à aa , jouait son ^ion 
16 à a4 9 vous joueriez votre pion 53 à 37, et de deux choses Tune, 
ou vous gagneriez son pion a8^ou vous mettriez le désordre dans 
son jeu, en jouant votre dame 60 à 3a. f 



C Temps bien essentiel pour dégager le fou de votre dame. 



D 11 résulte de ^ctt exemple que , recevant la pièce pour pion et 
"^ait , vous adopterez très-avantageusement ce début par le cava- 



.*w c |>. 



lier de la dame, dans rinténtio)! de le porter à la case 54 et de 
réunir de ce côté vos deax cavaliers. 



t WI ^^ M W^^ V ^n^ 



(N'' 4?) II« EXEMPLE. 

Voos jouez le pion du cavalier du roL 



Noirs- 



Blancs. 



I 


pion 


i3 à 


^9 


I 


pion 55 à 


il 


a 


pion 


i6 à 


3a 


2 


pion 53 à 


•45 


3 


pion 


32 à 


40 


3 


pion 4? à 


39 


4 


pion 


13 à 


38 


i 


pion 56 à 


48 


5 


fou 


6 à 


ao 


5 


fou , 62 à 


55 


6 


pion 


29 à 


37 


6 


cavaL 63 à 


53 


7 


pion 


11 à 


»7 


7 


pion 52 à 


44 


8 


pion 


37 prend p. 


U 


8 


pion 5i prend p. 


44 


9 


caval. 


7à 


i3 


9 


caval. 58 à 


43 


lO 


fou 


3 k 


ai 


10 


fott 59 à 


5a 


ti 


pion 


94 


ï7 


II 


dame 60 k 


5i 


12 


ipion 


10 à 


36 


ta 


1 roi 6t rùtfùe k 
hour "S7 à 


59 
60 


i3 


jroi 
tt^ar 


5 roque k 
8 À 


7 
6 


i3 


1 caval. 53 à 


38 


*4 


fdn 


20 à 


II 


i4 


t^iré, 38 pfend f. 


âi 


i5 


{^$ii>n 


x/|. prend c« 


ai 


i5 


caval. 43 à 


53 


i6 


fou 


II à 


. *o 


î8 


caval. 53 à 


38 


»7 


fou 


20 prend c 


38 


«7 


pnm- 45 prend f. 


38 


i8 


tour 


1 à 


3 


18 


roi 69 à 


58 


»9 


pion 


27 À 


35 


»9 


pion 44 ^ 


36 


ao 


pion 


17 a 


a5 


20 


tour 60 à 


6a 


ai 

* 


pion 


a6 k 


H 


21 


fou 5s à 


61 



(93;) 



Noirs. 



Blancs. 



33 


caval. 


i3 à 


'9 


3a 


dame 


5i à 


54 


33 


pion 


35 k 


33 


33 


dame 


54 k 


45 


34 


tour 


6 à 


5 


a4 


pion 


39 a 


3i 


35 


dame 


4à 


18 


a5 


fou 


61 à 


54 


36 


pion 


33 à 


il 


a6 


pion 


5o à 


4=» 


=«7 


pion 


35 prend p. 


4a 


^7 


pion 


49 prend p. 


43 


38 


caval. 


19 à 


35 


a8 


tour 


6a à 


59 


»9 


tour 


3 à 


I 


»9 


A roi 


58 à 


49 


3o 


caval. 


a5 à 


10 


3o 


fou 


55 à 


6a 


3i 


caval. 


10 à 


ao 


3i 


fou 


6a à 


44 


3s 


tour 


5 à 


i3 


33 


pion 


38 à 


3o 


33 


totor 


I à 


5 


33 


piott 


3oà 


i% 


3( 


pion 


i5 prend p. 


22 


34 


pioh 


3i prend p. 


33 


35 


tour 


i3 à 


10 

1 


35 


dame 4^ ^ 


3l 


36 


roi 


7 


6 


36 


tour 


4i 


a 



Les noirs ont gagné. 
Notes sur ia partie ci-dessus et Je T autre part, N<^ ij, 

A Quan^ votre adversaire se porte sur vous avec ses pions et ses 
pièces 9 'il faat tâcher de vous met ire k Tabrî par ses propres pions 
comme dans la situation présente , ce qui vous donnera les temps 
nécessaires, soU pour amener des pièces pour votre défense, soit 
pour poursuivre votre attaque jusqu'au gain définitif de la partie. 
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IfeÊME PARtlE ( N^ 48 ) Que vous perdrez en |ouanc mal un 

seul coup 
Noirs. ' Blancs. 



I 


pion 


i3 à 


29 


1 pion SB k 


47 


2 


pîon 


16 à 


^? 


2 A caval. G3 à 


46 
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Noirs. 












Blancs. 


3 pion 


ag à 


37 


3 


caval. 


46 à 


36 


4. pion 


II à 


a? 


4 


caval. 


3S à 


4» 


5 pion 


la k 


28 


5 


foa 


63 à 


55 


6 pion 


3a à 


4o 


6 


pion 


53 à 


45 


7 fou 


6 à 


ao 


7 


pion 


47 a 


39 


8 pion 


4.0 à 


48 


8 


fou 


55 à 


6a 


9 dame 


4à 


40 + 


9 


roi 


61 à 


53 


fou 


3 prend p. 


39 + 


et mat. 







Notes sur la partie ci-dessus , n'^ 48* 

A Ce seul coup mal joué vous fera perdre la partie sans ressource ; 

le noir va attaquer ce cavalier avec ses pions dont ravancement 

successif fera autant de temps gagnés pour lui au moyen desquels 

, il renfermera vos pièces dont vous ne pourrez faire usage pour 

vous défendre de Téchec qu'il vous donnera avec sa dame et soo 

fou. 



Koirs. 



( N* 49 ). III« EXEMPLE. 

Vous jouez le cavalier du roi , G3 à 48* 



Blancs. 



I A 


pton 


i3 à 


=9 


I 


caval. 


63 à. 


48 


a 


pion 


13 à 


38 


3 


caval. 


48 à 


54 


3 


pion 


i4 à 


3o 


3 


pion 


52 à 


36 


4 


pion 


29 à 


37 


4 


fou 


59 a 


38 


5 


cavaL 


7^ 


33 


5 


pion 


53 à 


45 


6 


fou 


G à 


l3 


6 


pion 


5i à 


35 


7 


pion 


II à 


»9 


7 


caval. 


58 à 


43 


8 


(roi 
(tour 


5 roque à 
8à 


7 
6 


8 


jpion 


35 prend p. 


38 
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I) pion 19 prend p. a8 
iQ pion f) à 17 

II pion 10 à 28 



g fou 

10 fou 

11 fou 



6a k à6 

26 à 33 

33 à 4-3 ou 5 1 



JNoies sur la partie ci dessus, n^ ^9. 

A Si le noir débutait parle pion 12 à 28 , vous joueriez votre ca- 
valier 63 à 46, il jouerait son pion 11 à 27 et vous joueriez votre 
pion $2 à 36. 
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( N« 5o )• I V« EXEMPLE. 

Yous débutez par pousser le pion du roi un pas , c^est-à-dire 
^ le pion 53 à 45. 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion 


i3 À 


^9 


I 


p'on 


53 à ' 


45 


2 


pion 


12 à 


38 


a 


pion 


5a à 


36 


3 


pion 


29 a 


37 


3 


pion 


5i à 


35 


i 


fou 


6 à 


ao 


4A 


pion 


55 à 


47 


5 


pion 


II à 


»9 


5 


caval. 


58 à 


43 


6 


fou 


20 à 


XI 


6 


fou, 


63 à 


48 


7 


pion 


i4 à 


3o 


7 


pion 


35 à 


37 


8 


caval. 


7^ 


aa 


8 


caval. 


63 à 


53 


9 


pion 


10 à 


18 


9 


pion 


5o à 


34 


10 


pion 


9i 


a5 


10 


pion 


34 à 


36 


11 


pion 


18 prend p. 


»7 


II 


pion 


36 prend p. 


*7 


12 


pion 


19 prend p. 


36 

r 


la 


caval. 


43 prend p. 


a6 


i3 


fou 


II à 


29 


i3 

r*tf Idn«* 


caval. 


53 à, 
<>» n«i> «:a». 


36 



plus. 

iVo4f5 51/r la partie ci-dessus, n'* 5o 

A Si au 4*^' coup, au lieu de jouer votre pion 55 à 47) tous pre- 



\ 
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niez lé pion 28 avec votre pion 35, ou si vous ayaaiciet wbtre pîon 
35 sur la case 27, il jouerait 3a dame 4 ^ 4o -{: et gagnerait infailli- 
blement la partie. ^ 
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( N«> 5l ). V« EXEMPLE. 

Vous débutez par pousser le pîon 52 à 44-^ 



Noirs. 



Blancs* 



1 


pion 


i3 à 


39 


I 


pîon 


52 à 


44 


2 * 


fon 


6k 


»7 


a 


caval. 


63 à 


46 


3 


pion 


12 h 


ao 


3 


pion 


53 à 


37 


4 


fou 


3 à 


39 


4 


fou 


63 à 


53 


5 


pion 


i4 à 


3o 


5 


pion 


37 prend p. 


3o 


6 


fou 


39 prend p* 


3o 


6 


pîon 


5t à 


43 


•7 


caval. 


7à 


23 


7 


pîon 


44 à 


30 


S 


pion 


29 prend p. 


36 


8 


caval. 


46 prend p. 


36 


9 


<dame 


4à 


13 


9 


troi 
(tour 


61 roque à 
64 à 


63 
63 


10 


Jroî 
(tour 


5 roque à 
8 à 


7 
6 


10 


|roi 


63 à 


64 


II 


fou 


27 prend c. 


36 


II 


dame 


60 prend L 


36 


12 


tour 


I à 


5 


12 


fou 


53 à 


u 


i3 


fou 


3o prend f. 


44 


i3 


dame 


36 prend f. 


a 


i4 


caval. 


22 à 


39 


i4 


roi 


64 à 


63 


i5 


tour ' 


6 prend t. 


63 -j- 


i5 


dame 


44 prend t 


63 


16 


tour 


5 à 


6 


16 


dame 


63 à 


61 


17 


dame 


12 à 


3o 


17 


A pion 


5o à 


34 


18 


pion 


9^ 


25 


18 


pion 


49 a 


4i 


19 


pion 


25 prend p. 


34 


'9 


pion 


4i prend p. 


34 


20 


dame 


3o h 


33 


20 


pion 


56 à 


48 


;»x 


caval* 


39 à 


=•9 


21 


caval* 


58 k 


5a 



it^atm 
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Koî 



oirst 



Blancs. 



H2 


taval. ag k 


a 


33 


dame 6i à 


31 t 


a3 


toi 7 à 


8 


a3 


caval. 53 4 


46 


a4 


' pion i6 à 


24 


a4 


fon 5g à 


53 


^5 


tour 6 k 


5 


35 


dame ai à 


13 



Les blancs doivent gagner. 

Noies sur la partie ci-dessus N*^ 5i. 

A Si au lien de joaer le pion 5o à 34 9 vous jouiez votre cavalier 
58 à 5a, vous auriez perdu , il jouerait sa dame 3o à 27 et vous fe- 
rait échec f vous ne pourriez retirer votre roi qu'à la case 64 9 il 
Vous ferait échec avec son cavalier 3g à 54 et aurait gagpé« 
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BENYOI DE LA PARTIE PRÉCÉDENTE. ( N*" 5a ). 

Au a"* coup^ au lieu de jouer son fou 6 à 27 , il joue son pion 

12 à 284 



Noirs» 



Blancs. 



I 


pion 


iik 


à9 


I 


pion 53 à 


44 


a 


pion 


12 à 


a8 , 


3 


cavaL 63 à 


46 


3 


fou 


6 à 


30 


3 


pion 53 à 


37 


4 


pion 


II à 


»9 


4 


caval. 58 à 


43 


5 B 


caval. 


7^ 


i3 


5 


foa 63 à 


53 


6 


jroi 
(todr 


5 roque à 


7 


6 


|roi 61 roque à 
itour 64 à 


63 


8 à 


6 


63 


7 


pion 


14. à 


âo 


7 


C pion 3^ prend p. 


3o 


8 


caval. 


i3 p^endp. 


3o 


8 


roi 63 à 


64 


9 


fou 


30 à 


II 


9 


pion 55 à 


39 


10 


caval. 


3o à . 


i3 


10 


caval. 46 à 


3i 


il 


tour 


6 à 


S 


II 


caval. 3i it 


i4 



r 



% ' 
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ïioir*, 



19 


dame 


4i 


la 


la 


i3 


caval. 


i3 à 


a3 


i3 


i4 


pion 


t6i 


a4 


•4 


i5 


pion 


i5 pr«ad f. 


a4 


iB 


16 


dame 


13 à 


ai 


16 


«7 


dame 


ai à 


13 


'7 



Blases* 

fou , S9 à 3i 

dame 60 à * 5i 
fou 3i prend p. 24 
dame Sa prend p. a4 
caval. i4 à 3i 

tour 62 à i4 



Les blancs doivent gagner. 

Notes sur la partie d-dessus N° Ss. 

B Si au lieu de dégager son cavalier 7 il poussait son pion 28 sur 
le cavalier 43, il masquerait par ce pion la direction qu*il doit con- 
server à son fou qui est sur la case 20 et à sa dame sur votre roi 
du côté où, vous ayant un pion de moins 9 cetle direction est ou- 
verte. 

Ne poussez jamais un pion qui couvrirait la direction de vos 
pièces sur le roi adverse. 



C Vous vous déterminez ai prendre ce pion parce qu^il le pousserait 
et masquerait par là voire fou 5g, et si vous sortez ce fou sur le 
coup , il jouera sa dame de 4 à 18 et fera échec 9 U prendrait par 
la suite votre pion 5o. 
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( N« 53. ) Yh EXEMPLE. 

Le noir, au lieu de donner le cavalier de la dame pour le pion 

et trait, donne le cavalier du roi. 



Noirs. 



1 pion i3 à 

2 pion 12 à 



^9 

28 



1 pion 53 à 
a pion 5a à 



Blancs. 

45 

. 36 
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Noii^ 



BbncSt 



3 


pion 


39 ii 


37 


3 


pioB Si à 


35 


4 


piçn 


11 à 

• 


»» 


4 


CAval. 58 à 


43 


5 


fou 


6à 


ao 


5 


pion 5S à 


47 


6 


nroi 
(tour 


5 roque à 
8 à 


7 • 
6 


6 


• eavatl. 63 à 


■ 

53 


7 


pion 


i4 k 


3o 


7 


A caval. 53 à 


38 


8 


fou 


ao à 


II 


8 


dame 60 ji 


4» 


9 


pion 


a 8 prend p. 


35 


,9 


fou 62 à 


35 f 


lO 


roi 


7à 


8 


10 


cavaL 38 k 


ai 


II 


fou 


3 prend c. 


ai 


II 


fou 35 prend f. 


ai 


la 


pion 


10 à 


i» 


la 


fou 59 à 


5a 


i3 


jdame 


4 à 


ao 


i3 


/roi 6i roque à 
(tour 57 à 


59 
60 


i4 


pion 


9à 


a5 


i4 


tour 60 à 


63 


i5 


pion 


i5 à 


a3 


i5 B pion 36 à 


a8 


i6 


cava). 


a à 


»7 


16 


caval. 43 à 


a6 


'7 


C dame 


ao à 


i3 


»7 


fou 5a à 


43 + 


i« 


tour 


6à 


aa 


18 


D pion a8 k 


ao 



Les blancs ont gagné. 
JVbto JBT ïapatfiie ct^és&ms N^ 53L 



A Tai0'Ce« oovps étakm les awîfleurs ^e tous pouviez jouer pour 
dégager votre jeu , ce qui doit être votre unique point de vue dans 
tous les commencemens de partie , et ce qui» n^est pas sans diffi- 
culté vis-à-vis d^un bon joueur qui a Tavanlage du pion et trait ^ 
si vous ne jouiez pas régulièrement ces premiers coups , il n'est 
pas douteux que , profitant de ces avantages et de la faute qujB vous 
feriez , Il renfermerait vos pièces , et par conséquent il ôterait à 
votre roi la liberté de roquer et de se mettre à Tabri de Tattaque 
qu*il formera avec toutes les siennes , ce qui lui vaudrait le gain de 
la partie. 

635848 A 



I 
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B Çc pîon poussé , décide le gain de la partie ; ne perdez jamais le 
moment de pousser ainsi en avant un pion du centre , lorsqu'il ^t 
soutenu et que votre adversaire ne peut le prendre qu'en vous don- 
nant jour k établir vos pièces dans son jeu. 



C S'il eût pris votre cavalier, il eûi été mat avec le fou de votre 
dame; ainsi vouslui«présentezlemat, et attaquez en même temps 
sa dame ; un coup qui a ainsi deux objets , décide une partie par- 
ce que souvent on n'a pas de parade à opposera une double 
attaque. 



I) Ce coup est la suite de vos iS*"* et i6«"»* coups. 

SECTION SECONDE. 

De rqnHxntc^e de la pièce pour pion et deuoc traits^ 

Cette partie est peu en usage parce qu'il y a presque compensation 
entre le pion et les deux traits que vous donnez et la pièce que vous 
recevez , surtout si ce n'est que le cavalier : vous préférez à cet avan- 
tage celui du pion et trait qui est peut-être aussi sAr et plus agréable 
en ce qu'il vous donne l'attaqué ; cependant vous pourrez jouer ces 
deux espèces de parties alternativement potir vous rompre dans la 
défense comme dans l'attaque ^ ce qui vous instruira vousrméme par 
suite à faire avantage. 

Si vous avez fait attention k la manière de jouer de celui qui vous 
donne pion et deux traits ; comment , malgré cet avantage il trouve 
le moyen de dégager ses pièces ( voyez la i** section du 2"' chapitre 
n** 1 7 ) ; vous vous servirez de celte méthode pour jouer cette partie, 
et la gagner au moyen de l'avantage de la pièce qu'on vous donne : 
pour plus grande instruction , on en donnera ici quelques exemples. 



(lôO 
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ï« PARTIE. (N» 54.) 

Vous recevez la tour pour pion et 2 traits. 



Noirs, 



Blancs. 



I 


rpîon 
(pion 


i3 à 
12 à 


»9 
38 


1 


f 

pion 52 à 


36 


a 


pion 


29 à 


37 


a 


A fou 59 à 


38 


3 


pion 


i5 à 


3i 


3 


fou 38 à 


47 


4 


fou 


6 à 


ao 


4 


fou 4; prend f. 


ao 


5 


dame 


4 prend f. 


ao 


5 


dame 60 à 


5a 


6 


pion 


16 à 


a4 


6 


pion 53 à 


45 


7 


pion 


i4 à 


3o 


7 


B pion 55 à 


ij 


8 


pion 


24 à 


3a 


8 


pion 5i à 


35 


9 


pion 


Il à 


*9 


9 


cavaL 58 à 


43 


10 


caval.. 


7i 


aa 


10 


C pion 35 prend p. 


a8 


II 


pion 


19 proid p. 


a8 


II 


fou 62 à 


a6 


12 


roi 


5 à 


i4 


la 


caval. 63 à 


53 


i3 


pion 


9V 


17 


i3 


fou 26 à 


33 


i4 


pion 


10 k 


a6 


i4 


fou 33 à 


4a 


i5 


c^vaL 


a à 


»9 


i5 


D pion 56 à 


4o 


16 


pion 


3i à 


39 


16 


caval. 53 à 


38 


^7 


caval. 


19 à 


i3 


17 


E roi 61 à 


54' 


18 


fou 


3 h 


13 


18 


tour 64 à 


59 


^9 


pion 


,7 a 


35 


»9 


pion 4g À 


33 


20 


• pion * 


26 à 


34 


ao 


caval. 43 ^ 


aG 


21 


dame 


ao à 


18 


ai 


tour 59 à 


•a; 


2a 


Cou 


xa à 


ai 


aa 


tour 57 à 


59 


23 


tour 


8 àr 


i 


a3 


caval. 26 à 


II 



Les blancs doivent gagner. 
Notes sur la partie dr-dessus , N® 
A Voyez la note C à la 4** partie n* 12. 



54. 



• 



( 102 ) 

B Coup essentiel dans Foccurrence pour arrêter le progrès de ses 
pions. 



C Vous prenez ce pîon pour faire place au fou de votre roi. 



D Ce coup est de la plus grande importance soii pour rompre le 
cordon de ses pions , toiidans le cas où il se déterminerait à pous- 
ser son pion pour donner à votre cavalier la case 38 , ce qui dé- 
cidera la partie* 



£ VoHs perdriez des temps à roquer , ses propres pions mettent 
voire roi hors d^attaque. 



iwm/y w /tMvvy»M^^f^ 



a"»* PARTIE, (N« I;5). 
Vûos f ecevei k t:avalier de la dame pour le pion et deux traits. 



N^irs. 



l 
a 


pion 

< 

pion 
fou 


i3 à 

ia 4 


39 

a» 

ao 


3 

4 


pion 
caval. 


i4 4 
7^ 


3o 
aa 


r. 

6 


pion 
fou 


3 à 


'7 
ai 


7 
8 


. pion 
pion 


9^ 
39 à 


17 
37 


9 


jfou 


ao prend p. 


^7 . 


o 


' jroi 
(tour 


5 roqae i 
8 Ji 


7 
6 


II 


fou 


ai ii 


i4 



Blancs. 



•jpion 53 à 45 



a pion 53 à 


u 


3 A dame Go à 


53 


4. caval. 63 à 


48 


5 fou 59 à 


5a 


6 caval. 58 à • 


43 


7* B pion 44- ^ 


36 


8 pion 36 prend p. 


'7 


^ rroi 61 roque i 
" (tour 57 à 


59 


60 


10 I caval. 48 à 


38 


11 pion 56 à 


4« 



J 



(io3) 



Noiri. 



12 

i3 

i4 
i5 
i6 

"7 
18 

>9 

ao 

ai 



10 



pion 
dame 4 ^ 
caval. sa à 
pîon 26 à 



pion 

caval. 

pion 

fou 

roi 

roi 



a6 

12 

5 

34. 
a5 



17 à 

5 à' ao 

16 prend p. 2 3 

i4 à 5 

7 prend t. 8 

8 à 7 



la pion 55 à 



Blancs. 
39 



i3 

i4 

i5 
16 

17 
18 

'9 

ao 

ai 



pion 3q à 
pion 4-8 ^ 
caval. 43 à 
pion 4o à 



pion 

pion 

tour 

dame 

dame 



3i 

40 
58 
3a 

3i à a3 

3a preadp. a3 

64 à : 8 f 

53 à 56 f 

56 à 16 f 

Mat. 



Notes sur la partie ri-dessus , N^ 55, 

A Vons portez Totre dame à celle case pour Topposer à la sienne, 
si p^r la suite il vous donnait échec de celle dame ; et d^ailleurs 
TOUS vons disposez à roquer du côté de votre dame ayant nn pion 
de moins de Taotre cèté. 



B Vous poussez ce ^o^ pour Fengager à pousser celui de son roi , 
ce qui vous mettra à même de porter voire cavalier à la case 38. 



C Quand vous donnerez le pion et trait «a le pion et deux traita, 
disposez , autant qu^U sera possible , voire jeu de manière à pou- 
voir roquer du côté de voire dame pour mettre votre roi à Fabri 
de l'attaque que doit naturellement former votre adversaire du 
côté où vous avez un pida de moins. 



<WW< % M»VWW^» 



Miiii PARTIE. Autre manière. (1N<* 5&) 
Noirs. Blancs. 



Îpioa i3 à 
pion x4 À 



»9 

3o 



|pîon 53 k 4^ 



\ 



Noirs. 



(io4) 



BlaDCSi 



3 


pion 


i6 à 


32 


a 


pion 


52 à 


36 


3 


pion 


ag à 


37 


3 


pion 


5i à 


35 


k 


caval. 


7* 


aa 


4 


caval. 


58 à 


43 


5 


pion 


il à 


»9 


5 


fou 


59a 


5a 


6 A 


pion 


Si 


a5 


6 


dame 


60 à 


5i 


7 


jpion 


i5 à 


3i 


7 


roi 
tour 


61 roque à 

57 à 


59 
60 


SB 


roi 


5 4 


i4 


8 


G pion 


56 à 


4p 


9 


pion 


3i i 


39 


9 


caval. 


63 à 


53 


lo 


fou 


6à 


ao 


10 


pion 


55 à 


47 


II 


tour 


I à 


' a 


II 


caval. 


53 à 


38 


la D 


fou 


ao prend 


c. 38 


13 


pion 


47 prend f. 


38 


i3 


roi 


i4à 


a3 


i3 £ pion 


49 i 


33 


4 


pion 


la à 


ao 


i4 


pion 


36à 


a8 


i5 


foi^ 


3à 


13 


i5 


F roi 


59 a 


58 


i6 


dame 


4i 


18 


16 


fou 


5a à 


S9 


»7 


pion 


19 prend 


p. a8 


'7 


caval. 


43 prend p. 


38 


i8 


caval. 


22 prend 


c a8 


18 


G tour 


60 prend c. 


a8 


»9 


dame 


18 à 


34 


»9 


fou 


Sgà 


52 


ao 


dame 


34 prend 


p. 33 


20 


dame 


5i prend d. 


33 


ai 


fou 


12 prend 


d. 33 


21 


tour 


28 prend p. 


ao f 




• 


Les blancs d< 


>îyen1 


t gagner* 


• 





Notes sur la partie ci--dessus, H^ 56< 

A Voyant que vous vous disposez à roquer du côté de votre dame, 
il pousse ce pion en avant pour se mettre à même de former son 
attaque de ce côté. 



B Dans la disposition présente de la partie il ne doit point roquer, 
il lui sera plus avantageux de porter son roi à la case i4 sous la 



1 



(io5) 

]prjDtectiôn de ses pions , pour pouvoir ensuite former son attdffUé 
du côté du vôtre. 



C Vous poussez ce pion pouf pouvoir dégager ros pièces. 

_ • 

D Voulant porter son roi à la case a3 , il faut qu^il se débarrasse 
de votre cavalier* 



£ Vous poussez ce pion pour arrêter lé progrès de ceux de sa 
droite^ 



F Vous prenez vos précautions pour que votre roi et rotre dame 
ae se trouvent pas sur la même ligne quand il aura fait ouverture 
de ce côté est prenant le pion a8. 



G C^était pour avoir le jeu de cette tour que vous avez joué au 
iQ^^ coup votre fou 5a à Sg» 



Noir». 



3« PAftTiE ( N» 5y > 
Vous teCevez Je cavaliçr du roi pour pion et % traits. 

Blancs^ 



1 


rpion 
(pion 


|3ii 
i:i à 


a8 


■ tt 


fott 


6à 


»d 


3 


pion 


i4à 


3o 


4 
. 5 


pion 


Il à 


97 


fou 


3 à 


31 


6 


y roi 
(tour 


5 roque 
8 à 


à 7 
6 


7 


pion 


9^ 


»7 


8 


pion 


lo il 


36 



3 

4 

5 
6 

7 
8 



Ipion 53 & 45 






53 

43 
53 



pion 5a à 
dame 60 à 
caval. 58 à 
fou 5g k 

{roi 61 roqne à 5g 
tour 57 à Ço 

caval. 63 à 48 

pion 5o à 4> 

«4 



v 



(i©6) 



Noirs. 



Blancs. 



9 


dame 


4 à 18 


9 


caval. 


48 à 


3i 


lO 


fon 


ao à it 


10 


caval. 


3i prend f. 


31 


II 


dame 


18 prend c. ai 


iiA 


^pion 


55 à 


i7 


12 


pion 


a8 à 36 


13 


caval. 


43 à 


58 


i3 


pion 


17 à a5 


i3 


fou 


63 à 


55 


i4 


tour 


I à 9 


i4B 


pion 


56 à 


^8 


i5 


pion 


aS à 33 


i5 


pion 


47 i 


39 


i6 


pion 


33 prend p. 4^ 


16 


pioA 


49 prend p. 


4a 


'7 


caval. 


a à 19 


»7 


pion 


39 a 


3i 


i8 


tour 


9 ^ 49 


18 


pion 


48 à 


4* 


'9 


fou 


II à a5 


*9 


pion 


io k 


3é 


ao 


fou 


2 5 prend f. Sa 


ao 


tour 


60 prend f. 


Sa 


31 


carai. 


19 à 34 


21 


tour 


64 il 


63 


2a 


tour 


49 à 57 


33 


fou 


55 à 


48 


a3 


X dame 


ai à 17 


* a3C 


pion 


5i à 


35 


24 


pion 


36 en passant 43 


,»4 


tour 


5a à 


5i 


aS 


dame 


17 à 4i f 


3$ 


roi 


59 i 


60 


a6 


tour 


S7 prend €• ^58 -J- 


36 


tour' 


5t à 


S9 


37 


dame 


4i à S9 f 


et mat. 







Notes sur la parilç de Vautre part N*> Sy^ 

A Ce coup est mal |oué pour le moment ; vous deviez jouer le pion 
45 à 37 pour pouvoir au la"*" coup porter votre cavalier 4 la case 
28 au lieu que vous êtes forcé de le retirer à sa .case. 



B Vous auriez dA encore à ce coup jouer plutôt votre pion 5i à 35 
( Voyez le renvoi sur cette parde qu on ne vous fait prendre que 
pour vous instruire des conséquences de ne pas jouer le coup juste)* 



C II est désormais trop tard de pousser ce pion ^ quoique roua 
puissiez faire vous avez forcément perdu.* 



( 10? ) 



MMW^I^MM^MAA 



( N<^ 58 ). Renvoi de la précédente pariîe an 1 1® conp où > 
an lieu de joner votr« pion 55 à 4.7 9 vous )oaez 45 à 3j* 



SITUATION DES FI£C£S A CE COUP. 



Noirs. 



roi 
dame 

2 tours 

I cavalier 

I fou 



7 
21 

I et 6 

2 

II 



8 pions i5 16 17 26 
27 28 29 et'3o 



Blancs, 

53 

60 et 64 

43 

62 et 52 

7 pions 4^ 44 4^ 49 

5i 55 et 56 



roi 
dame 
2 tours 

1 cavalier 

2 fous 



MAIUÈRE DE JOUER. 



Koirs. 



Blancs* 



/ 








II 




pion 


45 à 


37 


la 


pion 


28 k 


36 


la 


D 


caval. 


43à 


aS 


]3 


fou 


II à 


30 


-i3 


£ 


pion 


5i à 


35 


i4 


caval. 


a à 


»9 


li 




pion 


55 à 


47 


i5 


tour 


I à 


a 


i5 




fou 


6a à 


55 


16 


tour 


a à 


IP 


16 




tour 


64 à 


6a 


»7 


pion 


i5 à 


a3 


17 




fou 


5a à 


a4 


18 


tour 


6à 


14 


18 




pion 


37 prend pi 


3o 


>9 


pion 


a3 prend p. 


3o 


»9 




dame 


53 à 


3a 


ao 


pion 


17 a 


a5 


ao 




fou 


55 à 


48 


ai 


dame 


31 à 


33 


ai 


F 


dame 


3a à 


3i 


2a 


caval. 


19 à 


i3 


aa 




fou 


48 à 


55 


a3 


|o«r 


10 à 


a 


33 




pion 


56à 


4o 



Noirs. 




K » 


00 ; 




Blancsv 


a4 


roi 


7^ 


8 


a4 


I^irâ 


4o à 


3a 


a5 


dame 


a3 à 


ai 


aS 

1 


. cavaL 


a8 prend g 


. i3 


a6 


fou 


3o prend c 


. i3 


a6 


dame 


3i k 


5a 


*7 


dame 


ai À 


ao 


^7 


foo 


55 k 


a8 


38 


tour 


i4 à 


aa 


a8 


fou 


a4 à 


3i 


^9 


tour 


aa à 


6 


^9 


tour 


6a à 


54 


3o 


pion 


a6 prend p. 


35 


3o 


pion 


44 prend p. 


35 


3i 


fou 


i3 prend L 


3i 


3i 


dame 


5a prend f. 


3i 


3a 


pion 


ag à 


37 


3a 


tour 


54 prend p. 


3o 


33 


•tour* 

• 


6 prend t. 


3o 


33 


dame 


3i prend t. 


3o 


34 


pion 


37 à 


45 


34 


fou 


a8 à 


37 


35 


darne 


ao à 


i3 


35 


fou 


37 à 


44 


36 


•tour 


a à 


6 


36 


dame 


3o à 


37 


3? 


dame 


i3 à 


i5 


37 


pion 


4? à 


39 


38 


pion 


16 à 


a4 ■ 


38 G 


dame 


37 a 


a3 


39 


dame 


i5 prend d. 


33 


39 


fou 


44 prend d. 


33 


4o 


tour 


6 à 


54 


4o 


pion 


49 i 


3a 


4i 


tour 


54 à 


55 


il 


fou 


a3 à 


3o 


4a 


roi 


8 à 


i5 


4a 


tour 


60 à 


6a 


43 


tour 


55 à 


49 


43 


tour 


6a à 


38 


44 


tour 


494 


55 


44 


tour 


38 à 


37 


45 


•tour 

1 


55 4 


53 


45 


tour 


37 à 


'9 


ifi 


roi 


i5 à 


aa 


46 


tour 


a g prend p. 


37 


47 


tour 


53 à 


61 + 


47 


roi 


59a 


5o 


48 


pion 


45 à 


53 


48 


tour 


ay à 


»9t 


49 


roi 


aa à 


3i 


49 


tour 


19 à 


31 


5o 


roi 


3i à 

• 


38 


5o 


pion 


35 i 


^7 


5i 

1 


roi 


38 & 

« 


46 


5i 


pion 


aj k 


»9 






Notes sur 


lu oartit 


J d- dessus. N" 


58. 





D II a déjà ^lé remarqué à la noteC du N* 43» q" « cavalier 



( »o9 ) 

ainsi poisté dans le jeu de Fadversaîre , et soutenu de deux pions , 
est de la plus grande utilité pour le gain d^une partie. 






k 



£ Votre projet est qu^il prenne en passant le pion que vous pous- , 

sez pour vous procurer la liberté de vos pièces ; c^est un pro- ^ 

cédé que vous adopterez très-utilement , quand votre adversaire 
se porte ainsi sur vous avec des pions poussés en avant. En tel 
cas, de deux choses Tune, ou il prendra en passant Le pion que 
vous pousserez , ce, qui remplira votre objet qui est de diviser ses. ) 

pions ; ou sUl ne prend pas , ce pion poussé arrêtera le progrçs 
ultérieur des siens, et assurera de ce côté votre défense. 

T Votre jeu n'est pas de faire voos-méme dame pour dame 9 parce 4 

qu^il réunirait le pion de sa tour au pion de son fou qui est . 

attaqué. 



^ 



k 



1 



G C^est un coup de partie , lorsqu^ayànt Tavantage vous pouvez * 

forcer votre adversaire de faire dame pour dame , ou sHl s^y re- * 
fuse , établir la vôtre dans son jeu , ou à une case où elle puisse 

vous servir pour le gain de la partie. * 

1 

CHAPITllE IV. 

Des parties à but. V 

Le point essentiel pour le gain ou la meilleure défense de ces par- 
ties , soit qu on ait le trait ou qu^on ne Tait pas , c^cst de dégager ses \ 
pièces à propos , et «de les soutenir ainsi que les pions qu'on aura 
poussés en avant, d'après les instructions données dans les précédens 
chapitres. Les combinaisons de ces parties se variant à Finfini , il 
. est sensible que le gain ou la f>erte entre joueurs de force égale dé- 
pendra du premier coup mal joué , du premier temps perdu de part 
ou d'autre; nous ne pouvons donc adopter l'avis d^un auteur célèbre 
qui a prétendu que celui qui a te trait a gagné forêément. Poar com-*. 



», 



1 



(iio) 

battre cette assertion , nous allons lâcher de fournir , par les par- 
ties mêmes qu'il a données, une preuve de cette véril^ que le trait 
seul n^est point un avantage décisif pour le gain de la partie ; que 
celui qui n^a pas le trait la gagnera lui-même , si le premier manque 
une fois de jouer le coup juste , et que toutes choses égales , c^ est-à- 
dire en supposant les coups joués régulièrement de part et d^aatre ^ 
la partie sera remise. 

Ce chapitre sera divisé en deux sections; 

Dans la première on traitera de$ parties dont les débuts sontvies 
plus ordinaires. 

-Et dans ia seconde on traitera particulièrement de celles aoz- 
^uell^ on a donné le nom de gambit. 



^«A%^^«MMAAM« 



SECÏIOÎ^ PREMIÈRE. 

!'• PAliTIE, ( N* Sg )• 

Les noirs et les blancs jouent Tun et Tautre au s"^ coup le fou 
de leur roi à la 4™^ case du fou de la dame. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


pion 


53 à 


37 


I pion 


i3 à 


*9 


3 


fou 


6a à 


35 


a foa 


6à 


27 


3 


pion 


5i à 


43 


3 A caval* 


7i 


33 


tv 


pion 


Sa à 


36 


4 pion 


39 prend p. 


36 


5 


pion 


43 prend p. 


36 


5 B fou 


37 à 


18 


6 


jcaval. 


58 à 


43 


- (roi 


(tour 


5 roque à 

8 à 


7 
6 


7 


caval. 


63 à 


53 


7 pion 


II à 


•9 


8 


fou 


35 à 


44 


8 pion 


13 à 


a8 


9 


pion 


37 a 


aj> 


9 C caraL 


33 à 


5 



.- J». 



(ïiO 



tilanes. 



Noirs. 



lO 


fou 59 k 


iS 


10 


pion 


i4 à 


aa 


II 


dame 60 à 


5a 


II 


pion 


2^ prend p. 


«9 


la 


pion 36 prend p. 


^& 


la 


fou 


18 prend f. 


45 


t3 


dame 52 prend f. 


45 


i3 


fou 


3 à 


ai 


u 


cavaL 53 k 


38 


14 


dame 


4à 


i3 


i5 


caval. 38 prend f. 


ai 


i5 


dame 


i3 prend c 


ai 


1 

16 


|roi 61 roque à 
(tour 64 à 


63 


16 


cavaL 


a à 


la 




6a 








'7 


pion 54 a 


38 


»7 


p!on 


i5 à 


«3 


18 


pion 56 à 


48 


18 


cavaL 


5 à 


i5 


»9 


pion 55 à 


39 


ï9 


pion 


19 à 


^7 


ao 


caval. 43 à 


53 


ao 


pion 


a8 à 


36 


ai 


dame 45 à 


5a 


ai 


caval. 


la à 


18 


as 


caval. 53 à 


4? 


ai 


càvaL 


18 à 


a8 


a3 


tour 57 à 


61 


a3 D cavaL 


a8 à 


45 


:»4 


tour 6t prend e 


45 


a4 


pion 


36 prend t. 


45 


a5 


dame 5a prend p. 


45 


aS 


dame 


a I prend p. 


49 


a6 


pion 38 à 


3o 


a6 


dame 


49- prend p. 


5o 


37 


pion 3o à 


aa 


»7 


caval. 


i5 à 


5 


a8 


pion 39 à 


3i 


a8 


dame 


5o à 


30 


ag 


dame 45 prend d. 


. 36 


^9 


pion 


37 prend d. 36 


3o 


pion 29 à 


ai 


3o 


caval. 


5 à 


ao 


' 3, 


caval. 47 ^ 


37 


3i 


cavaL 


20 à 


3u 

f 


3a ¥1 tour 63 prend c. 


, 3o 


3a 


pion 


a3 prend t. 


3o 


33 


cavaL 37 à 


ao 


33 


pion 


3o à 


38 


34 


pion ai à 


i3 


34 


tour 


6 à 


a 


35 


fou 44 ^ 


35 f 


35 


roi 


7^ 


8 


36 


cavaL ao à 


H + 


36 


roi 


8 à 


7 


37 


caval. i4 ^ 


4t 


37 


roi 


7* 


8 


3» 


pion i3 à dame 


. 5f 


et mat 







i 



("2) 

Noies SUT la partit à-dessus. N^ Sg* 

A S'il jouait de son côté le pion 1 1 à 19 il anrait bientôt perdu ^ 

3 pion II à 19 



4 pion 52 à 36 

5 fou 35 prend p. i4 7 

6 dame 60 à 32 ^ 



4. pion 39 prend p. 36 
5 roi 5 prend f. i4 



regagnerait le fou que vous avez sacrifié avec une meilleure situa- 
tion de jeu , il joue donc mieux en jouant son cavalier *] k nny 
mais ce coup même n^est pas sans inconvénient , comme on le 
verra dans la deuxième variante de celte partie* 



B Quoique le fou du roi soit une des meilleures pièces du jeu , il 
ne faut cependant pas^, pour le conserver , perdre des temps dont 
la perte entrahiera celle de la partie, comme celle-ci en sera la 
preuve ; il aurait mieux joué , au lieu de retirer ce fou à la case 
i^, de vous donner échec en jouant de 27 À 34 1 il aurait de cette 
maniéré empêché rétablissement de vos pions ati centre qui vous 
vaudront le gain de la partie* ( Voyee la suivante. ) 

C , La retraite forcée de son cavalier dans son jeu est une preuve 
bien sensible de la justesse de la remarque ci-dessus» 

D II porte son cavalier à cette case pour rompre le cordon de vo^ 
pions à quoi il parviendrait en poussant ensuite le pion du cava- 
lier de son roi , maïs vous rompez son projet en sacrifiant sur le 
coup votre tour pour ce cavalier. 



£ On voit que cette partie , qui est la première dà traité des échec^^ 
par M. Philidor , n'est assurément pas une partie élémentaire , et 
quHl faut bien de Texertice ^t des connaissances acquises pour se- 
déterminer au sacrifice de ses tours , pour mener ses piens à dame» 
M. Philidor s^est sans doute proposé de démontrer la force des 



("3) 

pk>ns réanis au centre pour le gain de la partie ; mais pour rendris 
rinstruction complète , il devait indiquer la méthode d^empécher 
cet établissement de vos pions au centre , qui n'est devenu forcé 
que parce que le noir n'a pas joué les coups justes pour s'en dé- 
fendre. 



<»< » l%^»>W»M<»%»» 



JfÊtfE PARTIE. Autre manière. ( N<> 60 ). 
Blancs. ' Noirs» 



I 


pion 53 à 3^ 


I 


pion 


i3 à a9 


a 


fou 6a à 35 


a 


fou 


6 à a^ 


3 


pion Si à 4-3 


3 


caval. 


7 a aa 


k 


pion 5a à 36 


4 


pion 


39 prend p. 36 


5 


pion 43 prend^. 36 


5 


fou 


37 à 34 f 


t 


fou 59 à 5a 


6 


fou 


34 pi^eud f. 5a f 


1 


caval. 58 prend f. 5i 


7 


pion 


la à a8 


8 


pion 37 prend p. a8 


8 


cayal. 


a a pr£ndp. a8 


9 


fcaval. 63 à 46 


9 


froi 
(tour 


5 roqbe à 7 
8 à 6 


lO 


/roi 61 roqkié à 6S 
(tour 64 à 6a 


10 


1 

1 caval. 


1 

a à 19 


11 


cavaL 5a à 4^ 


II 


cavaL %% à 18 


la 


fou 35 à , a6 


la 


fou 


3 à 39 


i3 


fou a6 prend c. 19 


i3 A pion 


io> prend f. 19 


i4 


pion 56 ài 48 


i4 


foo 


39 prend c 46 


iS 


dame 60 prend f. 46 


i5 


dame 


4 à a8 


16 


dame 46 à 47 


16 


dame 


a8 à ao 

• 


*7 


dame 4? ^ ^ 


*7 


cavaL 


18 à a8 


18 


dame 43 ^ ^7 


18 


tour 


6 à S 


»9 

ào 


tour 6a à - 61 


'9 


tour 


5 prend t. 61- f 


tour 57 preAd t. 61 


ao 


caval. 


a8 à 34 


ai 


dame a 7 prend d. ao 


1" 


pion 


11 prend d. ao 



(i»4) 



Blanc*. 



aS 

a4 

aS B 
a6 

aS 

3o 
3i 

33 

33 

34 
35 
36 

3? 
3» 

39 



pion 49 à 4i 

tooT 61 à 53 

cavaL 4^ ^ '5 
pion 36 prend p. 27 

pîon 5o à 34 

roi 63 à 63 

tour 53 k 45 

pion 54 à 46 

tour 45 à 44 
toor 44 prend 1. 43 

cavaL a5 à 4^ 

roi 6a à 61 

cavaL 43 it Sg 

pion i-i k -33 

33. i a5 

34 à a6 

a6 à 18 



pion 
pion 
pion 
pion 
pion 



a5 prend p. 18 
18 it 10 




a5 
a6 

»7 
a8 

"9 
3o 

3i 

3a 
33 

34 
35 

36 

37 
38 

39 

4o 



'Dans cette-position , les rocs prendront 
10 et Si , et la partie ^oit 



Noirs. 

caraK 34 À 44. 

roi 7 à 6 

pion if) à 37 

cavaL 4-4 prend p. 27 

caval. 37 à 31 

tour là 3 

pion 30 à s8 

pion 38 à 36 

tour 3 à ii 

pion 36 prend t. 43 

pion 43 à 5i 

caval. 31 à 36 

caval. 36 à 36 

caval. 36 à 43 

cavaL 43 à 38 

caval. 38 à 11 

pion ^ prend p. 18 

caval. II à 17 

roi 6 à i3 

respectivement les pions 
élre réalise. 



Nota sur la partie d'dessm. N<^ 60. 

A Dans cette situation , s^il a un pion doublé , vous en avez un qui 
•est isolé , et il n^y a aucun avantage marqué de part et d^aulre. 



B Si Tons jouiez votre pion 36 à 38 , vous conserveriez très-dif- 
Scilement oe pion vu la proximité de son roi et Téloignement 
do vAtrc 



(ii5~) 



««MVMWMMMMM 



KÉME PÀttnE: Autre manière. (.N« 61 )• 
Blancs. Noirs. 



I 
3 

« 

5 A pion 

6 ^ pion 



53 à 
6a à 
5i à 
52 à 
37 à 

39 pread c. aa 
dame 60 à Sa 



pion 
fou 
pion 
pion 



37 
35 

43 

36 
»9 



I 
a 
3 



pion 
fou 
cavaL 
pion 



5 fi pion 

6 pion 



i3 À aQ 

6 à 37 

7 a aa 
39 prend p. 36 
12 à a8 
28 prend f. 35 



Sans cette situation , soit que le noir retire son fou qui es| atta- 
qué par la dam6, soît qu'il lo soutienne, tous prendrez le piiHk 
i5 avec^YOtre pioa 22 , et il aura évidemment mauvais jeu. 

'Noies sur la partie d-iessus* N^ 6i*- 

A Ce pion poussé sur son cavalier , au lieu de reprendre le pion 
36 , est la preuve qu'il n'a pas joué le fneiUeur coup en jouant aj^ 
troisième coup son cavalier 7 à aa» 



B Si à ce cinquième coup , au lieu de pousser le pion 12 siir votre 
fou 35 ^ il jouait sa dame 4 ^ i3 , vous joueriez votre dame 60 à 
53 , ce qui le forcerait de reporter son cavalier à sa case 7, ou bien 
de votre pion 43 vous prendriez son pion 36 , ce qui vous met- 
trait 2 pions au centre avec une situation bien meilleure que la 
sienne. 

Et si au même cinquième coup , au lieu de jouer sa dame 4 à i3 
il jouait son cavalier 22 à 37 , vous prendriez avec votre fou 35 le 
.. pion i4 f* Le roi noir posté à la case 5 prendrait le fou i4 , vous 
porteriez votre dame Go à 46 f 9 il couvrirait son roi de son ca- 
valier 37 à A2 , vous prendriez ce cavalier avec ¥Olre piMi ag , ce 
qû vous ferait conserver Taltaque et gagner la partie. 



i 



(ii6) 



A ^I ^ 'WW/t^Mi^tV^ 



MÊME PARTIE. Autre ixianière. ( N® 62 )« 



Blancs. 



Noirs. 



I 
a 


pion 53 à 
fou 6a à 


37 
35 


I 
3 


pioa 
fou 


i3 à 

6k . 


»9 

'7 


3 

i 
S 


pion 5i à 
pion 5a à 
cavaL 63 à 


43 
u 

46 


3 

4 

5 


A dame 
pion 
fou 


4à 

la à 

3à 


i3 

ao 

39 


6 


ivoi 61 ro<pieà 
(tour 64 à 


63 
6a 


6 


jcaval. 


jk 


aa 


7 


jfon 59 à 


3i 


7 


/roi 
(tour 


5. roqae 
8à 


à 7 

6 


8 


cavaL 58 à 


5a 


8 


caval. 


a i . 


13 



Dans cette situation, la partie est bien égale ^ et si elle est jouée 
réguli^ement , elle doit être remise. 

Noies sur ia partie d'-dessùs. N^ 6a « 

A II joue ce coup pour tous empêcher de pousser le pion de votre 
dame de 5a à 36 , ce q[ue vous ne pourrez faire sans perdre le 
pion de yolre roi , et par ce coup il rompt le projet que tous avieit 
d'établir deux pions au centre. 



«MMMIMIMIfWMA 



a«« PAaxiE. ( N» 63 ). 

Le noir, qui n^a pas le trait, joue au n^^ coup le pion du fou 
de sa dame un pas, c'est-rà-dlre de 11 à 19. 



Blancs. 



Noirs. 



1 


pion 53 à 


37 


I 


pion i3 k ■ 


^9 


> 


fou 6a à 


35 


3 


pion II k 


»9 


3 


pion 5a à 


36 


3 


dame 4 k 


i3 



' 


* 




(" 


■ 

7) 






t 

% 
1 

i 


Blancs. 










Noirs. 


«1 


4 


pion 


36 à 


a8 


4 


pion 


la à 20 


^ 


i 


dame 


60 à 


53 


5 


pion 


x4 ^ 3o 


•• 


caval. 


58 il 


43 ■ 


6 


cava]. 


7 a aa 


■s 


7 


fou 


Sgà 


3i 


' 7 


pion 


16 à a4 


\ 


8 A fou 


3i prend c 


aa 


8 


dame 


i3 prend f. aa 


\ 


9 


jroî 
(tour 


61 roque à 

57 à 


S9 
60 


9 


> 

fou 

1 


6 à i3 


» 


lO 


B cayaL 63 à 


48 


10 


pion 


19 À aj 


• . 


II 


jpion 


54 à 


38 


II 


jroi 
(tour 


5 roque k 7 
8 à 6 


■ 


la 


pion 


38 prend p. 


ag 


la 


dame 


a a prend pw 39 




i3 


pion 


37 .prend p. 


3o 


i3 


dame 


39 prend d. 53 


f 


i4 


caval. 


43 prend d. 


53 


i4 


■ 

fou 


> 3 prend p. 3o 


• 
» 


i5 


cavaL 48 ^ 


38 


i5 


fou 


i3 à 3i 




i6 


pion 


55 à 


47 


16 


caval. 


a à la 




»7 


fou 


35 à 


U 


»7 


fou 


3o à 39 




i6 C tonr 


60 à 


6a 


18 


cavaL 


la à 39 


• \ 


*9 


D roi 


59 a 


5a 

• 


19 


pion 


a7 à 35 


' 


ao 


fou 


44 i 


37 


ao 


pion 


xo à a6 


^ 


ai 


pion 


56 à 


48 


ai 


fou 


39 prend c 53 


/ 


ai 

• 


roi 


5a prend f. 


53 


aa 


fou 


3i prend c. 38 




a3 


pion 


47 prend f. 


38 


a3 


caval. 


39 à la 




a4 


roi 


53 à 


45 


a4 


totir 


I à 5 


• 


a5 


tour 


6a à 


61 


a5 


caval. 


la à 2j 




a6 


roi 


45 à 


46 


a6 


tour 


5 à i3 


• 


a? 


£ fou 


37 à 


a3 


«7 


tour 


i3 prend t. 61 


- 


a8 


tour 


64 prend t 


. 61 


a8 


pion 


9 a aS 




39 


F tour 


61 à - 


i3 


29 


pion 


a6 à 34 


, 


-V 3o 


pion 


5o à 


4a 


3o 


pion 


35 prend p. 4^ 


9 


3i 


pion 


5i à 


4a 


3i 


tour 


6 k 1 




Sa 


roi 


46 à 


45 


3a 


pion 


a5 à 33 




33 


pion 


4a prend p 


1. 33 


33 


caval. 


37 prend p. 33 \ 





• ( 



(ii8) 



Blancs. 



Kotff. 



34 


tour 


i3à 


la 


34 


caraL 33 i 


43 


35 


tour 


&a prend p. 


ao 


35 


cavaL 43 prend p. 


49 


36 


tour 


ao à 


i8 


36 


roi 7 à 


6 


Z^ G 


t»ur 


i8 à 


lO 


37 


cavaL 49 ^ 


43 


38 


tour 


lo à 


i4 + 


38 


roi 6 à 


7 


39 


pion 


:f8 à 


ao 


39 


tour I il 


4 


4o 


pion 


ao 4 , 


la 


4o 


pion 34 ^ 


4a 


4i 


roi 


.45 à 


36 


4i 


pion 4> ^ 


5o 


4a 


tour 


14 à 


i3 


4a 


caval. 43 à 


a6 


43 


roi 


36 4 


27 • 


45 


cayaL a6 4 


II 


44 


roi 


a; k 


»9 


44 


roi 7 à 


6 


45 


tour 


i3 à 


61 


et onl 


:gaguë. 





Ab&» sur la partie ci-dessus. N^ 63. 

A Vous faites pièce pour pièce pour ne pas perdre de temps tt n! 
pas laisser gagner à votre adversaire. 



B Votre caTalier dégage à cette case tous laisse la liberté de pous- 
ser le pion 54 4 38 , il pourrait bien attaquer ce cavalier et méoie 
le prendre avec le fou de sa dame , maïs il craint de donner ou- 
verture 4 votre tour du côté où il se propose de roquer. 



C Si vous nt portiez pas votre tour 4 cette case vous perdriez im 
pion. 



D Vous n^arez pas d^autre manière d^fmpôcher le doublement du 
pion qui reprendrait son cavalier ; d^ailicurs , qnand il n^j a plus 
de dame sur jeu il est souvent très-4*'propos d^avaocer son roi ai 
de s^en servir comme de la meilleure pièce du jeu ; vous yerrez que 
cette pièce tous fera gagner la partie. 



£ Ce cOup ainsi joué décide la partie qui (était perdue pMr vous , 
si vous eussiez joué autrement. 



F Ne manquez pas , quand vous le pourrez , d^établir le premier 
vos tours dans le jeu de votre adversaire ; elles arrêteront la marche 
die son roi , pendant que le vôtre aura la liberté d^avancer. 



G Par ce coup , vous empêchez son roi de sortir .et de venir bairer 
farrivée de votre pion à «dame. 



^ 

« 



• 


llilIE PAB3XE: 


1 

Autre manière. ( JN» ^ ) 


Blancs. 






1 

Noirs. 


I 


pion 53 à 


37 


I 


pion i3 à 29 


a 


fou 6^ à 


35 


a 


pion II à 19 


3Â 


caval. 63 à 


,46 


3 


fou 6 à 20 


k 


pion 5l à 


43 


4 


fou 20 à .11 


5 


pion 5a à 


36 


5 


pion 39 prend p. 36 


6 


pion 4-3 prend p. 


,36 


6 


caval. 7 a i3 


7 


caval. Ifi à 


3i 


7 


B pion 12 à 28 


8 


pion 37 prend p. 


38 


8 


pion 19 prend p. a8 


9 


fou 3S à 


U 


9 


pion 16 à 24 


• 
ro 


Jdame 60 à 


3a 


10 


Jroi 5 roque à 7 
ttour 8 à 6 


II 


cavaL[3i à 


46 


II 


caval. a à I9 


1 " 

i3 


jroi 61 roque à 
(tour 64 à 


j63 
6a 


la 

• • 


jdamfs 4 ^ 90 


caval. 58 \ 


43 


23 C pion 9 à ij 


i4 


fou 59 à 


5a 


i4 


pion i4 il 3o 


i5 


caval. 43 à 


S 


i5 


pion i5 il 3i 


«6 D pioa 56 à 


^0 , 


16 


pion 3i a Sg 






'• 



I 

i 



(ilo) 



Blancs^ 



NdîrJM 



«7 


fOQ 


5a k 


38 


»7 


dame 


ao ji 


a3 


i8 


ilame 


3a prend d 


.33f 


18 


caval. 


i3 prend d. 


a3 


*9 


foa 


38 prend f. 


II 


19 


fou 


39 prend c. 


46 


30 


pîon 


55 prend p. 


46 


20 


cavàl. 


2 3 prend p. 


4o . 


31 


pion 


2^6 à 


38 


ai 


caval. 


4o à 


46 f 


aa 


roi 


63 à 


55 


aa 


cavaL 46 prend p. 


36 


a3 


caval. 


53 prend c 


36 


a3 


caval. 


ig prend c 


36 


24 


tour 


6a à 


64 


H 


roi 


7i 


16 


aS 


tour 


64 à 


3a 


a5 : 


E tour 


6à 


7f 


aG 


roi 


55 à 


64 


a6 


tour 


7* 


39 


*7 


fou 


II il 


»9 


»7 


roi 


16 à 


a3 


a8 


tour 


3a à 


48 


a8 


caval. 


36 4 


»9 


*9 


pion 


54 à 


46 


ag 


cavaL 


19 prend f. 


»9 


3o 


pion 


46 prend t. 


39 


3o 


caval. 


ag prend p. 


,3g 


3i 


tour 


57*. 


6a 


3i 


fou 


3 à 


la 


3a 


tour 


48 à 


47 


3a 


pion 


24 à 


3a 


33 


tour 


6a à 


61 


33 


roi 


a3 à 


aa 


34 


roi 


64 à 


63 


34 


tour 


I à 


8 


35 


pion 


5o à 


4a 


35 


pion 


a8 à 


36 


36 


tour 


6i à 


59 


36 


fou 


la à 


»9 


37 


tour 


Sgà 


35 


37 


tour 


8à 


4 


38 


fou 


44à 


5i 


38 


fou 


ig à 


37 


39 


tour 


35 à 


II 


39 


caval. 


3gà 


45 


4o 


fou 


5i prend f 


.37 


4o 


pion 


3o prend f. 


37 


il 


tour 


47 a 


i5 


41 


caval. 


45 à 


3o 


4» 


tour 


i5 à 


»4f 


4a 


roi 


aa à 


ai 


43 


roi 


63à 


54 


43 


pion 


36 à 


44 


• 




Les noirs de 


âvent 


gagner. 


m 





Noies sur la partie d-^essus. N^ 64* 
A Votre objet dans un début de partie est de dégager vos pièces , 



inais la manière de ie faire n'est point indifférente et doit «iire 
nécessairement sobordonnée à la marche qne tient votre adver- 
saire. Tel coup qui est bien )Oué dans tine circonstance sera dans 
toute autre la cause de la perte de votre partie , et ayant une fois 
perdu le temps précieux de jouer le coup juste , vous ne serez 
peut-être plus à même d^y revenir ; vous auriez mieux joué de 
pousser le pion de la dame, deux pas comme dans la partie pré- 
cédente* 



B Si le noir au septième coup, au lieu de jouer son pion la à a8, 
eût roqué , vous auriez joué votre dame 60 à 32 , il eût joué son 
pion 16 à. 24, et en prenant son pion i4 avec votre cavalier 3i 
vous eussiez gagné la partie. 



C II pousse ce pian pour empêcher votre cavalier de se porter sur 
s^ dame et sur son fou qu'il vent maintenir dans leur position. 



D Vous poussez ce pion pour l'engager à pousser le sien , ce qui 
vous donnera la liberté de jouer votre fou Sa à la case 38 pour 
déposter sa dame dont la direction vous incommode sur cette 
ligne ; mab ce coup, bien joué en apf^arence, lui donnera un pion 
dé gain , et vous fera même perdre la partie par la suite. Si vous 
aviez plutôt poussé le pion dû cavalier du roi , qui est à la case 5S^ 
nn pas, la partie bien jouée de part et d'autre aurait pu être re- 
mise , mais , comme on l'a déjà dit , on ne peut saisir toutes les 
combinaisons de ce jeu. 



E II joue ce coup pour forcer votre roi à se retirer sur sa Ugne et 
vous ôter par là la liberté de doubler tos tours. 



F II se détermine à un échange forcé de sa tour , d'autant mieux 
que , gagnant par là;^un second pion , il doit gagner facitû^iient la 
partie. 



(laa) 



«««MM«MW«MAM» 



3« PARTIE. ( N« 65 ). 

I 

Le-tioir qui a le trait , joue au a® coup le cavalier de la case 7 

à la case 22. 



Noirs 



Blancs. 



1 pion i3 ht 


39 


I 


pion 


53 à 


37 


a caraL 7 à 


aa 


a 


pion 


5a k 


44 


3 pion la à 


a8 


3 


pion 


54 k 


38 


4 A <pion a8 prend p. 


37 


4 


pion 


38 prend p. 


*9 


5 cavaL aa à 


39 


5 


pion 


Uà 


36 


6 B* pion i4 ^ 


3o 


6 


fou 


6a à 


35 


7 pion II à 


»7 


7 


pion 


5i à 


43 


/ • 

8 caval. a à 


ï9 


8 


caval. 


63 à 


53 


g C pion 16 à 


Sa 


9 


pion 


56 à 


48 


10 jcavaL Sg à 


a4 


10 


rroi 
(tour 


61 roqoe à 

64^ 


63 
6a 


11 caval* 19 à 


a5 


II 


fou 


35 à 


a6 f 


la fou 3 à 


la 


12 


fou 


a6 prend ù 


" + 


i3 dame 4 p^^ f- 


la 


i3 


pion 


36à 


a8 


i4Bpiw a?* 


35 


li 


pion 


5o ii34prisi4a 

_ 1 


i5 pion 3S prend p. 


4a 


i5 


pion 


49 prend p. 


4a 


16 pion ip à 


18 


16 


fou 


59a 


45 


17 fou 6 il 


t3 


«7 ■ 


Ë cavaL 53 à 


38 


18 «MraL a4 ^ 


7 


18 


caval. 


38 à 


a3 


19 tour 8 à - 


16 


«9 


pion 


ag à 


ai 


30 dame la à 


10 


ao 


pion 


a8 à 


ao 


ai foa i3 à 


aa 


ai 


tour 


6a prend p. 


3o 


/roi 5 roque à 
(tour I à 


3 

4 


aa 


jtour ' 


3o prend c 


aS 


a3 pioa 18 prend t. 


aS 


a3 


tour 


57 prend p. 


aS 



( «aS) 



Noirs. 



Blancs. 



34 


pion 


9 ^ 


'7 


»i 


tour aS à 


«7 + 


a5 


roi 


3 k 


a 


a5 


tour 37 i.. 


II 


a6 


dame 


10 à 


36 


a6 


caval. 58 i 


4« 


37 


dame 


26 à 


3o 


ay 


caval. 4i à 


35 


28 


1 

dame 


3o prend c a3 


38 


foa 45 Ji 


9 + 


»9 


roi 


2 à 


I 


39 


cavaL 35 à 


.8 + 



Mat. 



Notes sur ia partie des auirgs parts. H^ 65. 



A Si au lien de prendre ce pion 3j il prenait le pion 38 avec ion 
pion 29, vous pousseriez le pion 37 à la case ag sor le cftvaKer 
adverse , et vous reprendriez ensmte Son pion avec votre fou 5g. 



B Si le noir 9 à ce 6^ coup j au lieu de pousser ce pion deux pas 
poussait le pion 37 à 45 , il embarrasserait fort votre jea menacé 
d'un échec du cavalier k la dame et à la tour , vous ne pourriez 
qae jouer votre cavalier 63 à 48 ^ il jouerait sur le coup son.pidii 
II à 27 , ce ^i lui £erait un grand jeu pour le.gain de la partie ; 
et voilà comme un seul coup , un seul temps change Tétat dn 
gain à la perte. 

Vous auries pu prévenir ce coup en jouant au 3*"' cdiqp votfe 
cavalier 5g à 3i , mais c^eùt été alors une toute autre partie ; on 
ne peut épuiser toutes les variantes possibles de ces débuts, et c^est 
pour la plus grande instruction qu^on fait perdre cette partie au 
noir y en indi^piant en même temps le coup par lequel il aurait pu 
la gagner , ainsi que celui par lequel vous auriez pu le prévenir. 



^1 » 



C II pousse ce pion pour éviter d^avoir un pion doublé sur la ligne 
deksà tour S , ce qui arriverait si vous poussiez le pion de votre 
tour sur son cavalier et le preniez ensuite avec votre fou Sg* 



D C^est jpour couper la cômttmnication de vos pions qa*il pousse 



\ 
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celui-€Î ,' oiais en arançant sur le coup votre pion ^ sur la case 
34 j vous attaquez son cavalier a 5 qui n^a point de retraite , il 
est obligé de prendre votre pion en passant , ce qui réunit les 
vôtres et assure votre force. 



£ Ce cavalier , porté à la case a3 , le coyp suivai^t retiendra les 
pièces de votrp adversaire renfermées jusqu^à ce que vous ayez 
disposé les vôtres pour le mat qu^il ne pourra éviter. 



%WM^^W<»M) W » 



MÊUE PARTIE. AutTc manière. (N^ 66). 



N 


oirs. 




* 


, 


Blancs 


I' 


pion i3 4 


«9 


r 

I 


pion 


53 à 37 


a 


cavaL 7 à 


9a 


3 


pion 


Sa i 44 


a 


fou 6 À 


«7 


3 


pion 


Si à 43 


4 


pion II à 


»9 


4 


pion 


44 À 36 


5 


pion ag prend p. 


36^ 


5 


pion 


43 prend p. 36 


6 


fou 27 à 


34 f 


6 


fou 


59 À 5a 


7 


fou 34 prend f. 


5a f 


7 


caval. 


58 prend f. 5a 


8 


dame 4 ^ 


18 


8 


pion 


37 à 39 


9 


cavaL sa à 


a8 


9 


caval. 


5a à 4^ 


^° 


/roi 5 roque à 
(tour 8 à 


7 
6 


IQ 


fou 

k 


62 à 44 


II 


pion i4 ai 


aa 


II 


caval. 


63 à 46 


13 


pion aa prend p. 


»9 


la 


pion 


36 prend p. ag 


i3 


jcavaL a8 à 


38 


i3 


Jroi 
Itour 


61 roque k 63 
64 à 6a 


>4 


cavaL 38 prend f. 


44 


i4 


dame 


60 prend c 44 


i5 


danie 18 k 


4 


i5 


tour 


57 a • 6,, 


16 


cavaL a à 


»7 


16 


caval. 


46 4 36 


'7 


caval. 17 il 


II 


'7 


• cavaL 36 à ^0 
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Noirs. 



Blancs. 



i8 


pion 


la il 


a8 


t8 


caval. 


3o à 


47 


'9 


caval. 


Il k 


ai 


»9 


cavaL 4^ ^ 


36 


ao 


pion 


19 à 


a; 


ao 


caval. 


36 prend c 


ai 


ai 


fou 


3 prend c. 


ai 


ai 


pion 


54 à 


38 


aa 


dame 


4à 


18 


33 


pion 


38 à 


3o 


a3 


pion 


ay à 


35 f 


a3 


dame 


44 à 


45 


a4 A 


dame 


18 prend d. 


45t 


34 


tour 


61 prend d. 


45 


a5 


fou 


ai à 


la 


35 


pion 


39 à 


31 


a6 


fou 


12 à 


«9 


36 


caval. 


474 


53 


^7 


tour 


6à 


«a 


»7 


caval. 


53 à 


36 


a8B 


pion 


i5 k, 


a3 


a8 


pion 


55 à 


^39 


ag C 


pion 


a3 prend p. 


3o 


»9 


pion 


39 prend p. 


3o 


3o 


roi 


7^ 


6 


3o 


tour 


6a à 


38 


3i 


roi 


6à 


i3 


3i 


tour 


45 à 


47 


3a 


pion 


16 à 


34 


3a 


tour 

* 


47 a 


i5 


33 


roi 


i3;^ . 


ao 


33 


roi 


63 à 


54 


34 


roi 


ao. j^ 


ag 


34 


roi 


54 à 


45 


35 


roi 


*9 i ' 


ao 


35. 


caval. 


36 prend f 


• »9 


36 D 


pion 


10 prend c. 


»9 


36 


tour 


38 à 


6a 


37 


pion 


»9* 


*7 


37 


tour 


i5 à 


47 


38 


tour 


. I 4 


6 


38 


tour 


47 i 


46 


39 


pion 


9à 


aS 


39 


pion 


49 a 


33 


4o 


pion 


a4 à 


3a 


4o 


pion 


56 à 


4o 


4i 


tour 


6à 


7 


4i 


tour 


46 à 


38 


4a 


tour 


7^ 


47 + 


4a 


tour 


6a à 


46 



Dans cette situation , la partie est remise ^ et celui qtti voudra la 
gagner , courra le risque de la perdre. 

4 

Notes sur la partie des autres paris. N^ 66. 



A Si le noir au 24*"® coup , an lieu de faire dame pour dkme , pous- 
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sait son pion 28 à 36 sur voire dame, vous' joueriez votre dame 
à la case 3i et gagneriez la partie. 

Situation des pièces au 24"* coup. 



1 


Soirs. 








Blancs. 

> 


« 


roi 




7 




roi 63 




dame 




18 




dame 4^ 


2 


tours 




I et 6 


3 


tours 61 et 62 


I 


fou 




21 


1 


Cavalier 47 


6 


pions 


g 10 1 


[5 16 


6 


pions 29 3o 49 So 








a8 35 





55 56 








vsici 


moN 


• 


^4 


pion 


d8 il 


36 


a4 


dame iS h 3i 


a5 


fou 


ûi à 


a8 


a!^ 


pion 80 II as 


36 


l^ion 


t5 à 


aS 


a6 


cavaL, ij k 3ji 


^7 


tour 


6k 


i4 


a? 


éàtal. 3a à 38 


aS 


dame 


t8 à 


»9 


38 


caval. 38 preddp. a 3 


^9 


pion 


t6 prend c. 23 


=»9 


dame 3i prend p. a3 f 


3o 


roi 


7* 


8 


3o 


tour 6a à 3o 


3i 


dame 


«9* 


13 


Si 


tour 3o à 3a f 


3a 


tour 


•4i 


16 


3a 


pion âig à ai 


33 


dame 


ta à 


II 


33 


pîon ai à i3 



Les blancs doirtfnt gagner. 
B II pous se ce pion pour désunir les vôtres. 

c Si au lieu de prendre votre pion il poussait le sien a3 à 3i , il 
aurait perdu. 



( 1^7 ) 

SiTOATION DES PIÈCES AU 29** COUP. 



Noirs. 

roi 
2 tours 
I fou 
6 pions 



7 
I 22 

9 10 16 23 

28 35 



Blancs. 

roi 63 

2 tours 4^ 62 

I cavalier 36 

6 pions 21 3o 39 

49 5o '56 



EXÉCUTION. 



Noirs. . 



29 
3o 



pion a3 à 3i 

pion 16 à d4 

pion a 4 prend p. 3i 



^9 
3o 

3i 



Blancs. 

pion 56 à /^o 

pion 4>o prend p. 3i 
caral. 36 à 46 



Lts Blancs doivent gagncfr. 

É 

D II a déjà été remarqué qn^qn pion doublé faisant gfWpe avec 
deox antres n^est point un désavantage , encore moins lorsqu'ils 
sont soutenus du roi ; d'ailleurs, s'il avait repris le cavalier avec 
son roi, il n^aurait pu ensuite rapprocher ce roi de vos pions pour 
arrêter leur progrès sans perdre le pion , n? lo. 



^wai^iMWMMW» 



tfÊME PARUE : Antre manière. ( N® 67. ) 



Vous ponnex ira 3* cotep le pion 54 à 38. 



Noirs. 



BUules. 



I 


pion i3 à 


^9 


i 


pion 53 à 


3/ 


s 


cavaL 7 à 


tfa( 


^ 


pion 52 à 


u 



(128) 



Noirs. 



Blancs. 



3 


fou 


6 à 


»7 


3 


pion 


54. à 


38 


4A 


foa 


27 prend c. 


63 


4 


tour 


64 prend f. 


63 


5 


pion 


29 prend p. 


38 


5 


fou 


59 prend p. 


38 


6 


pion 


II à 


*9 


6 


fou 


38 à 


45 


7 


pion 


12 à 


38 


7 


pion 


37 prend p. 


38 


8 


cavaL 


22 prend p. 


a8 


8 


fou 


45 à 


54 


9 


rroi 
(tour 


5 roque à 
8 à 


7 
6 


9B 


jdame 


60 à 


46 


lO 


tour 


6 à 


5t 


10 


fou 


62 à 


53 


II 


dame 


4à 


i3 


II 


pion 


49 i 


U 


la 


dame 


i3 à 


»9 


12 


pion 


44 à 


36 


i3 K 


dame 


29 à 


i3 


i3 


pion 


5i à 


35 


i4 


caval. 


28 à 


33 


i4 


fou 


54 à 


4o 


i5 


fou 


3 à 


39 


i5 D 


dame 


46 prend f. 


39 


i6 


caval. 


22 prend d. 


39 


16 


fou 


4o prend d. 


i3 


»7 


tour 


5 prend f. 


i3 


'7 


pion 


56à 


48 


i8 

• 


caval. 

• 


39 a 


33 


18 


cavaL 


58 à 


43 


'9 


1 caval. 


2 À ' 


la 


îgE 


(roi 
(tour 


61 roqae k 

57 a 


«9 
60 


ao 


tour 


I k 


4 


so 


fou 


534 


46 


di 


cavaL 


12 à 


18 


21 


pion 


5o à 


43 


22 


tour 


i3 à 


13 


22 


caval. 


43à 


53 


23 


pion 


9^ 


35 


23 


pion 


4i-i 


33 


24 F 


cavaL 


32 à 


5 


^ir 


roi 


594 


5i 


25 


caval. 


5à 


II 


25 


roi 


Si à 


43 


26 


caval. 


II à 


3t 


26 


fou 


46 à 


39 


^7 


tour 


la à 


i3 


^7 


fou 


3g prend c 


31 


28 


tour 


i3 prend f. 


31 


28 


caval. 


53 à 


38 


^9 


tour 


31 à 


37 


^9 


pion 


55 À 


47 


3o G 


caval. 


18 à 


3 


3o 


tour 


63 à 


61 


3i 


tour 


4à 


5 


3i 


tour 


6 prend t. 


37 
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' Noin. 




a 




Blancs. 


3» 


tour 


5 prend t 


37 1 


32 


roi 43 à 44 


33 


tour 


37 i 


5 


33 


pion 47 à 39 


34 


cayal. 


3à 


30 


34 


toor 60 à 5a 


35 


pion 


i6 à 


34 


35 


tour 53 à 53 


.36 


tour 


5 prend t 


53 


36 


cavaL 38 prend t. 53 


37 


roi 


7à 


ç 


37 


pion 35 à 37 


38 


cayal. 


ao à 


5 


38 


roi 44 ^ 35 


39 


caval. 


5 à 


aa 


39 


caval. 53 à 43 


4o 


roi 


6 à 


i3 


4o 


pion 36 à 38 


4i 


pion 


19 prend p. 


a8 f 


4i 


r^iyaU 43 prend p. 38 


4a 


cavaL 


22 prend c. 


a8 


4a 


roi 35 prend c. a8 


43 


roi 


i3 à 


la 


43 


pion 48 à 4o 


44 


pion 


i4. à 


33 


44 


pion 4o ^ . 33 


45 


roi 


13 à 


i3 


45 


roi 38 à 37 


46 


roi 


i3 à 


ai 


46 


roi 37 à - 38 


47 


H roi 


ai à 


i3 


^1 


roi 38 il 3o 


48 


roi 


i3 à 


i4 


48 


roi 3o à 37 


49 


roi 


i4 à 


31 







Not98 sur la partie ci-dessus et des autres parts. 
A S'il eût roqué vous auriez dft jouer sur le coup votre pion 38 à 3o. 



B Vous n'avez pas de temps à perdre pour dégager votre dame et 
vous mettre à même de roquer de ce côté. 



C Si , au lieu de jouer sa dame de 39 à i3 , il avait pris le pion 
56 , vous auriez joué votre pion 55 à, 47 9 ensuite vous auriez sorti 
votre cavalier 58 et roqué de ce côté , ce qui vous aurait fait beau 
jeu, au moyen de la direction de votre tour sur son roi. 



ï7 



(i3o) 

D Si , au lieu de prendre avec votre dame le fou 89 , vous preniez 
le cavalier 2 a avec votre fou 409 la dame noire prendrait le fou de 
ia case. 53 en faisant échec au roi; votre dame Reprendrait la 
dame noire et serait elle-mime reprise par la tour 5 , d^où il ré- 
sulterait le .gain dWe pièce, puisque votre roi ne pourrait pas re- 
prendre la tour. 



E II est visible que cette partie tend à la remise , on va cepen- 
dant la continuer pour Finstruction. 



F Son projet est d^arriver à la case ai pour attaquer le pion. 



-G IM^ayant rien de mieux à faire , il cherche des postes pour son 
'cavalier : quant à présent il veut Tamener à la case 3o. 



il Si le noir au 4-7"** coup , au lieu de jouer 20 à i3 pour main- 
tenir son roi en opposition au vôtre , se fût porté sur votre pion 
27, il ainrait évidemment perdu la partie , parce que vous vous 
seriez porté sur les pions 1 5 et 24 que vous auriez eu le temps de 
prendre • et de mener votre pion 32 à dame sans éprouver d^obs- 
tacle 9 avant quMl eut pu y mener son pion 2 5, (Voyez ci-après 
au 5^ chapitre conanent il faut (aire manœuvrer les rob sur la fin 
des parties.) 



I^MM^A M< WWW<»» 



MÊME PAftiiE. Autre manière. (N^ 68). 

Vous soutenez le pion 53 avec le cavalier 58. 

Noirs. Blancs. 



I 


pion i3 à 


*9 


I 


pion 53 à 


37 


2 


caval. 7 à 


22 


2 


cavaL 58 à 


43 


3 


fou 6 à 


27 


3 


fou 62 à 


35 


4 


pion II à 


^9 


4A 


caval. 63 à 


46 


5 


pion X2 k 


28 


5 


pion 37 prend p« 


a8 



(t3i) 



Moirs. 
6 * 



Blancs. 



7 
8 

9 

lO 



pion 19 prend p. a8 
foa 3 à la 

foa la prend f. a6 

foa 37 prend p. 54 f 



dame 4 ^ 



Q foa 35 à !i6 f 

7 B caval. 4-6 prend p. 39 

8 cavaL 4-3 prend f. a6 

9 roi 61 prend f. 54 



18 f 
Le noir gagnera. 



Noies sur la partie ci-dessus. N^ 68« 

A II aurait été plos ayantageox poor vous de jooer votre dame de 
60 à 53. 



B Ce coap mal joaé voos fera perdre la partie ; vous auriez platAt 
d& prendre le foa la par échec avec votre fou a6, et encore en 
jouant de cette manière le noir aurait-il un avantage ayant a pions 
réunis an centre* 



(N® 69). Renvoi de la partie ci-dessus au sixième coup^ où le 
noir au liea de reprendre le pion , pousse le sien «or votre ca- 
valier, et joue 





Noirs» 






• 


Blancs. 




6 


pion 


ag à 


37 


& 


dame 60 à 53 




7 


pion 


19 prend p. 


28 


7 


£mi 35 à a6 -(■ 




8 


cavaL 


a à 


»9 


8 


pion 5a à '44 




9 


dame 


4à 


i3 


9 


pion 44 prend p. Sy 




30 


pion 


a8 prend p. 


37 


10 


' caval. 46 à 3i 


1 


11 


fou 


3 à 


3o 


II 


pion 54 à 46 


1 

■ 


la 


pion 


37 prend p. 


Ifi 


la 


dame 53 prend d. i3 f 


• 


i3 


fou 


a 7 prend d. 


i3 


13 


cavaL 3i prend p. 4^ 




i4C 


iroi 
itoar 


5 roi{ae à 
8à 


7 
6 


i4 


jfou a6 prend c« 19 



(l32) 



Moirs. 

i5 pion . lo prend f. 19 
16 |fou 3o. à 



12 



Blancs. 



36 



i5 câvaL 4-6 à 

^ (roi 61 roque à 63 

(tour 64 à 62 



Dans^cette situation la partie est ^-rpeu-près égale 9 quoique le 

noir ait un pion isolé. 

Note sur la partie d-dessus N^ 6g. 

■ 

C Si au lieu de roquer au i4-"^ coup , le noir prenait le pion 3i 
en jouant son fou à 5i , vous joueriez votre cavalier 4*6 à 36 et 
vous regagneriez le pion et la partie. 



^» %^MA<»VMM»<^ 



MÊME PAanE. Autre manière. (N^ 70). 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion ' 


i3 à 


^9 


I 


pion 53 à 


37 


1 

2 


cavaL 


7^ 


aa 


a 


caval. 58 à 


43 


3 


ton 


6à 


a7 


-3 A 


cavaL 63 k 


ifi 


ir 


cavai. 


aa à 


39 


4 


pion 5a k 


36 


5 


pion 


a g prend p. 


36 


5 ' 


caval. 46 prend p. 


36 


6 


cavaL 


39 prend p. 


54 


6 


roi 61 prend c. 


54 


7 


dame 


4à 


aa ■)- 


7 


roi 54 k 


45 


8 


caval. 


à à 


»9 


8 


cavai. 43 à 


53 


9 


* pion 


ia à. 


aS 


9A 


pion 56 à 


48 


10 


* dame 


aa à 


^9 


10 C 


pion 5i à 


43 


II 


dame 


ag prend p. 


37 f 


II 


ro^ 45 k 


54 


12 


dame 


37 à 


4of 


la 


roi 54 à 


63 


i3 


(roi 
(tour 


5 roque à 
8 à 


7 
6 


lï 


|fou Sg k 


38 



(i33) 



Noirs. 

i4 tour G à 

i5 dame 4o i 

où 4o à 



5 

33 



i4 

i5 



(au 
roi 



38 à 
63 à 



Blanc». 

47 
56 



■ 4 

Dans cette situation les blancs dcHvent gagner la partie, au 
moyen de la pièce qu'ils ont de plus pour deux pions, mais ils Tau- 
raient perdue, si les noirs avaient joué le coup juste. ( Vo.ycaJe a"* 
renvoi sur le lo™* coup de cette partie. 

Notes sur la partie ci^dessus, li\ 70. 

A, Ce coup n^est pas bien joué et il est toujours dangereux de 
laisser venir ainsi sur soi le cavalier du roi adverse soutenu de 
€dn fou , lorsque vius n^avespaa entôre dégagé le fou de votre roi 
qui vous 'empêche de roqiier et de vous procurer par là le service 
et la défense de votre tour. 



B Vous poussez ce pion pour Tçinp^cher de porter le fou de sa 
dame à la case ig , ce qui le mettrait à même de prendre votre 
cai^aUfr 53 qui soutient votre autre cavalier 36. 



C Vous prévoyez que* devait ramener votre roi dan,s son jeu , 
votre cavalier a besoin d^étre soutenu ; d'ailleurs ce pion poussé 
Tempéchera aussi de porter sur vous son cavalier et de jouer sur 
la case 34- ' » 



(i34) 
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(N** 71). ^Renvoi sur la partie de l^autre part. Au neuvième 
coup, où le noir roque, au lieu de pousser le pion de sa dame 



SITUATION BES PIECES A CE 2\ ^9^^' 



Noirs. 



Blancs. 



roi 5 

dame 22 

2 tours I et 8 

I cavalier 19 

I fou 27 

■ 

7 pions 9 10 II 

12 i4 i5 16 



. roi 
dame 


45 
60 


2 tour» 57 et 64 
2 cavaliers 36 et 53 


2 fous 9 
6 pions 


59 et 62 

37 49 5o 
5i 55 56 



EXÉCUTION. 



Noirs. 



10 
II 



{roi 
tour 
tour 
pion 



5 roque à 
8 à 
6à 
la à 



7 
6 

5 

aS 

a3 



la D daine aa k 

i3 E tour 5 prend p. 87 f 

i4 dame a3 prend c. 87 f 

i5. fou 3 4 39 



10 

II 

l^a 

i3 

i5 



{ 



JBlams. 



43 



pion 5i à 

caval. 53 à 4-7 

fou 6a à • a6 

fou a6 prend c 19 

cavaL 4-7 prend t. 37 

roi 45 à 54 

fou 19 prend p. a8 



Vous testez encore avec un jéa supérieur au sien , parce que sHl 
retire sa dame en donnant échec, vous le couvrez avec votre fou a8, 



i 



\ 



(i35) 

ets*il se décide à prendre, toat se réduira à des pièces pour pièce, 
et vous en aurez toujours deux de "plus. 

^otes sur ce renvoi, 

D S^il prenait de son pion a8 le pion 87 an lieu de jouer sa dame, 
vous prendriez de votre fou âff son cav^ier 19 , et portant ensuite 
votre tour 64 à (U9 vous ramèneriez votre roi dans son jeu comme 
si vous eussiez roqué* 



£ S'il avait repris le fou vous auriez joué votre tour 64 à 6a , 
comme il est prescrit dans la note précédente. 



WMWMWMMMWM 



( N^ 7a )• Second renvoi de la partie N* 2^ an 10^ coup où 
le noir , au lieu de jouer sa dame de 2a à 39, joue mieux en 
roquant. 

Situation des pièces a ce ig»* coup. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 


5 


roi 


45 


dame 


22 


daiue 


60 


2 tours 


i et 8 


2 tours 


57 et 64 


I cavalier 


«9^ 


2 cavaliers 


36 et 53 


2 fous 


3 et 27 


2 fous 


59 et 62 


7 pions 9 10 


II i4 


6 pions 37 48 49 So 




i5 16 28 




5i 55 



(i36) 





< 


EXECUTION. 


Noirs. 








loJî < 

(tonr 


5 roque ^ 
8à 


7 
6 


lO 


11 tour 


6à 


5 


II 


12 dame 


23 à 


20 


L 



BUncs. 



jpion 5i à 43 

cavaL 53 à 4-7 

Les noirs doivent gagner. 



- Aofes sur ce renooù N** 72. 

F Le noir a enfin joué le coup juste qui le (ait gagner , et voilà 
comme un seul coup ^ un seul temps change une partie de ia 

^ perte au gain , comme nous Tavons déjà vu et comme nous le* 
verrons encore. 



«^mWMAAWMWWM 



I 



(N<> 73). MÊME PARTIE, OU Renvoi de la partie N« 70 an 5"^ 
coup, où ai^lîen de reprendre le pion '36 avec votre cavalier 
469 vous attaquez le fouduToi qui est sur la case 27 avec votre 
cavalier 43 , en le portant à la case 33. 

Nota. On va reprendre là partie dans son commencement, 
attendu qu^il sera plus simple de rappeler les 5 premiers coups, 
que dYtablir la situation des pièces à ce 5"" coup. 



Noirs. 



Blancs. 



% 


pion 


i3 à 


^9 


I 


pion 53 à 


37 


2 


caval. 


7^ 


aa 


2* 


cavai. 58 à 


43 


3 


fou 


6 à 


=»7. 


3 


caval. 63 à 


46 


4 


caval. 


22 à 


39. 


4 


pion 52 à 


36 


5 

r 


pion 


2g prend p. 


36 


5 


caval. 43 à 


33 


6 


fou 


27 à 


34 t 


6 


fou 59 à 


5a 


7 


dame 


^à 


i3 


7 


fou 62 à 


44 


8 
9 


pion 
dame 


10 à 

i3 prend p. 


a6 
37 t 


8 


fou 44 prend p. 


a6 



( i37 ) 

Les ftoiffl cduervent lour pion àt gain, et doivent gagner. 

Voyons néanmoins si , en jouant an 3^ eoop votre caYalier 63 
à 469 vous avez .décidément perdn; s'il ne serait pas possîUe de 
ramener cette partie à Fégalité , et même de la gagner si le noir ne 
)Oue pas le coup juste. 



Noirs. 



BUncs. 



X pion 


i3 à 


»9 


• 

X 


pion 53 à 


37 


a caval. 


7à 


aa 


2 


caval. 58 k 


43 


3 fou 


6à 


*7 


3 


caval. 63 à 


46 


4 cavaL 


aa.à 


39 


4 


cavaL 46 prend p. 


39 


5 A caval. 


39 prend p. 


54 


5 


dame 60 à 


3a 


6 r'' 

{ tour. . 


5 roque à 

8 à 


7 
6 


6 


jfoa 63 k 


3S 


7 dame 


4à 


i3 


7 


• cayal. 43 à 


a8 


8 dame 


i3-4 


ao 


8. 


tour 64 k 


6a 



Les blancs doireat gagner* 

( N^ 74 )• Renvoi de la partie ci-dessus au 5"* coup , du noir , 
'qui^ an lieu de jouer son cavalier 39 à 54 9 joue mieux en pre- 
oant le pion 54 avec son fou 37 f| comme il svit: 



Moîrs. 


• 






Blancs. 


5 


fou 27 prend p. 


54 f' 


5 


roi 


61 i 53 


6 


cavaL Sg prend c. 


*9 


6 


roi 


53 prend f. 54 


7 


dame 4 ^ 


aa f 


7 


B roi 


54 à * : 6i 


8 


pion 1% k 


ao 


8 


pion 


5a à 36 


9 


caval. MQ k 


a3 


9 


fOD 


63 à 44 


\ " 


pion II à 


19 


10 


foa 


5g à 45 


1 » 


jroi 5 roque à 
(tour 8 à 


7 
6 


II 


> 

dame 60 à . 46 



/ 



Dans cette situation , la partie est an moins égale , si même vous 
n^avez pas plus beau )ttf ayant sorti toutes vos pièces. 



[8 



s. 



I 



(>3S) 

On peut se convaÎBere, par les diffëreos résultats des Yariantcs 
de celte partie ^ de Timportance d'un temps perdu et de la nécessité 
de jouer le coup juste dans Fattaque comme dans la défi^pse. 

• Notes sur les N'^* ji cl 74. 

A S'il eAt pris votre cavalier vous auriez regagné la pièce en jouant 
sur le coup votre pion Sa à 36. 



B Si au 7"*' coi^i vous eussiez retiré votre roi à la case 63, il aurait 
joué son cavalier 29 à 39 ^ vous auriez pu preqdre ce cavalier 
avec votre dame 60 , mais soit que yous eussiez pris ou non ce 
cavalier , il vous aurait fait mat en portant sa dame de la case 
22 à la case 36 



<» M W»WW<>»M^ ^ 



4* PARTIE. (No 75.) 

Le noir y qui a le trait, joue an a"*' coup le pion ni 19. 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion 


i3i 


39 • 


I 


pion 53 à . 


«7 


a 


A pion 


11 à 


»9 


3 


pion 53 à 


36 


3 


pion 


39 prend p. 


36 


.3 


dame 60 prend p. 


. 36 


4 


pion 


13 à 


30 


4 


pion 54 À 


38 


5 


pion 


i4 à 


3o 


5 


pion -37 à 


^9 


6 


• 

dame 


4à 


II 


6 


fou D3 à 


35 


7 


pion 


30 prend p. 


ag 


7 


pion 38 prend p. 


»9 


8 


B pion 


19 k 


37 


< 8 


dame 36 à 


a8 


9 


caval. 


3 à 


19 


9 


cavàL 63 à 


46 


^0 

10 


caval. 


19 à 


34 


10 


dame 38 à 


60 


II 


pion 


9* 


»7 


II 


pion 47 ^ 


33 


la 


jcavaL 


7à 


i3 


13 


/roi 61 roque à 
(tour. 64 à 


63 
6a. 



Noirs* 



(i39) 



Blancs. 



i3 


pion 


i5 k 


33 


i3 

i4 


fou 69 à 


3i 


i4 


fou 


6 h 


i5 


fou 3i à 


aa 


i5 


cayal. 


i3 à 


7 


iS 


fou *aa prend f. 


i5 


i6 


dame 


II prend t 


i5 


16 


caval. 46 ^ 


3i 


»7 


toor 


7à 


34' 


17-. 


carvaL Sft. à 


43 


i8 


cavaL 


34 à 


»9 


18. 


dame ^0 à 


aS 


»9 


• 
caval. 


19 à 


i3 


19 


dame 26 à 


ao 


30 


fou 


3 k 


13 


ao 


pion a g à 


ai 


ai 


fou 


13 à 


»9 


. ai 


tour Sy à 


60 


aa 


caval. 


a4 à 


39 


33 


dame ao à 


laf 


a3 


fou 


19 prend d. 


la 


a3 


pion ai prend f. 


"f 


4 


roi 


Sa 


4 


a4 


cayaL 3k à / 

Mat 


ai 

■ 



^o/es sur la partie de Vautre part N^ jS. 



mais il ne 



A Ce coup est mal joue 
la partie pour les noirs. 

B C^est ce coup qui entraîne décidément la perte des noirs : il 
aurait mieux fait d^ -yxa&t son pion 10 à a6 pour chasser votre 
fou de la ligne sur laquelle vous gênez la mai;che de son roi et 
dis ses pièces. Alors de deux choses Tune , ou vous auriez pris 
avec votre fou 35 son cavalier 7 , et il aurait repris votre fou 
avec sa tour 8, ce qui Teût débarrassé de ce fou qui le gênait , ou 
vous auriez été obligé de le retirer à la case ^2^ 



PREUVE. 



Koirs» 



Blancs. 



8 


pion 


10 à 


a6 


8 


ibu 35 à 


4» 


9 


pion 


9à 


aS 


9 


pion 49, à 


4i 



<♦ 



• V 



décide pas la perle forcée de ^ 



^ ^ 



t^t^g^^^tM 



^m^ 



(i4o) 



I 

i 



« 








Noir». 


9 


1 


BlancflL 


lo caraL ^ à 


»7 


10 


cavaL 63 à 46 


II tour 6 il 


a; 


II 


dame 36 k 44 


la caval« 7 à. 


i3 


13 


fou 59 à 4S 


^3 jpion 16 à 


34 


i3 


cavaL 58 à 5a 


i4 fou 37 prend ù ^5 


i4 


dame 44- prend f. 45 


i5 Ipion 19 à 

• 


27 


i5 


jroi 61 roque à 63 
(tour 64 à 6a 


16 . pion %j k 


35 


Etc. 


, etc. 


Dans cette. situation, 


le noir ayant masqué votre fou, roquera. 



.-» 



( N** 76. ) nifiMB PARTIE. Antre manière : ou renfoi de la 
partie précédente N<* 75 au &»« coup où le noir | au lieu de 
jouer sa dame 1 1 , pousse le pion ao k a8. 



Noirs. 



Blancs. 



I pion 


i3 k 


29 


I 


pion ,53 à 3/ 


a pion 


II à 


19 


2" 


pion 52 à 36 


3 pion 


ag prend p. 


36 


3 


dame 6o prend p. 36 


4 pion 


la k 


20 


4 


pion 54 à 38 


5 A pion 


i4 à 


3o 


5 . 


pion 37 i 29 


6 ' pion 


30 à ^ 


s8 


6B 


dame 36 à 54 


7 fou 


3à 


2t , 


7 


cavaL 63 h 46 


8 caval. 


a k 


12 


8 


caval. 46 à 36 

9 


g fou 


6à 


27 


9 


pion. Si à 43 


10 dame 


4à 


18 


10 


fou 5g à 45 


11 fou 


ij prend c. 


36 


II 


pion 43 prend f. 3G 


la cavaiL 


7 à 


i3- 


12 


fou 6a à 44 


(roi 
tour 


5 roque à 
^8à 


7 
6 


i3 


<pton 56 à 48 


i4 C dame 


18 à 


II 


li 


pion S5 à , 3g 



if 



\ 



» ■ 

I 

\ : 

' 1 



(i40 



Noîrs. 



i5 


pion 


tS à 




23 


i5 


D pion 


16 


pion 


10 À 




18 


16 


ca?al 


»7 


jplon 


19 à 




27 


«7 


tour 


18 


pion 


37 prend 


P- 


36 


18 


fou 


«9 


cavaL 


13 à 




»7 


»9 


pion 


ao 


cavaL 


37 prend 


f. 


44 


ao 


tour 


ai 


F fou 


31 à 




i4 


ai 


pion 


33 


* pion 


18 à 




a6 


aa 


tour. 


33 


pion 


36 à 




34 . 


a3 


pi0a 


t4 


fou 


i;à 




S 


H 


pion 


35 


fou 


5 prend 


P- 


a3 


a5 


taur 


36 


fou 


a3 prend 


t. 


ï6 


a6 


tour 


27 


roi 


7 prend 


t. 


16 


=«> 


daine 


28 


roi 


16 à 




7 


28 


dame 



filancs; 

39 à 3i 
58 à 43 
6t roque à St} 
57 à 60 
45 prend p« 36 
1,% à /,o 
60 prend c 44 

40 à 3a 

44 à 48 

39 à ai 
33 prend p, aS 
48 prend p. 16 
64 prend f. 16 
54 à 4o 

40 à 8 



t 
+ 



Mat. 



Notes^ sur la partit ci-dessus. N** 76. 



A II aurak mal fait d^attaquer votre dame avec son pion 19 , 
parce que ce pion , qui de te côté est à la tête de «es pions , se- 
rait resté, en arrière et par eonséquent sans soutien. . 



B Votre Aame ramenée à cette case soutiendra en temps et lieu 
la ligne de vos pions. 



C Sa dame lui étant désormais inutile à cette case , il la retire 
pour faire place à ses pions et les pousser en avant. , 



D Vous poucsez ce pion dans Tintention de faire par la suite ou^ 
verlure sur son roi avec le pion de votre tour. , 



(l42) 

£ Vous roqaez do côté de votre dame pour être d^antanl plus 
libre de poursnivre votre attaque sur votre droite , vous auriez 
mal joué de prendre lé pion offert , parce qu^en tel cas le pion.de 
sa dame et celui de son fou , se réunissant de front , auraient 
gêné la marche de vos pièces. On a presque (toujours tort de 
prendre des pions offerts. 



F II retire son fou à cette case pour soutenir le pion du cava> 
lier de son roi. 



»»»WW<»»^M<»>» 



( N*» 77 ). Renvoi DE lk partie précîêdeîjte, N« 76. Au'^a^'coup, - 
où le noir, au lieu de jouer son pion 18 à 26, prend le pion 32. 
avec son pion a3. 

SITUATION DES IÇIECES A CE 22' COUP. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 


7 


roi 


59 


dame 


II 

1 


dame 


54 


2 tours 


I et 6 


2 tours 


44 et 64 


• 

I cavalier 


i3 


I cavalier 


43 


I fou • 


i4 


I fou 


36 



6 pions 9 16 18 23 

28 et 3o 



6 pions 29 3i 32 38 

49 et 5a 



ExÉcimoîf. 



Noirs. 



a a pion a3 prend p. 3a 
a3 G dame 11 à 12 

a4 daiae 12 à 21 



22 
23 

^4 



tour 44 ^ 
dame 54 â 
caval. 43 k 



Blancs» 
5S 

2& 



(i43) 



Noirs. 



a5 
a6 

38 

3o] 
3i 

32 

33 

34 
35 
36 

3; H 
38 

39 

io 

4i 

43 

45 

46 



caval. 

pion 

caval. 

dame 

tour 

fou 

dame 

tour 

tour 

dame 

dame 

dame 

dame 

dame 

dame 

roi 

roi 



i3 à ig 

28 à . 36 

19 preàd c.»36 
31 prend p. ^g 
là 4 

49 à 57 f 

6 prend t. 4 f 
4 pre^dt. 44 f 
57 à . 60 + 
60 à . 63 f 
63 à 54 f 

54 prend p. 38 f 
38 à 62 f 

62 prend d. 61 f 



«pion 
fou 
roi 
roi 
pîoB 



7à 
i4 à 
3o à 
4a à 

33 à 

3oà 
Sa i 



i4 

33 

38 
ai 

3o 

39 

40 






35 

36 

*7 
38 

39 
3o 
3i 

33 

33 
34 
35 
36 

37 
38 

39 

4o 
4i 

43 t 

43 • 

44 
45 



Blancs. 

■ 

fou 36 à 43 

cavaL 36 prend p. 36 
fou 43 prend c. 36 
fou 

tOOT 

tour 

roi 

tour 



36à 
64 à 
60 prend t. 

48 à • 



43 
60 

4 

5a 

44 



dame 53 prend t. 44 

roi 52 à 45 

roi 45 à 52 

roi 52 à 59 

dame 44 à 52 

dame 52 à 6i 

fou 43 prend d« 61 

roi 

fou 

roi 

roi 



pion 
fou 



59 à 

61 à 

53 à 

43 à 
5o à 
4o à 



53 

4o 
43 
36 

34 

54 



Les noirs doivent gagner la partie. i 

« 

Noies sur le renvoi d-dessus, !N^« 77. 

G II ne joue pas le pion 18 à 26, parce qu^il pense bien que vous 
joueriez votre roi 69 à 58 , et que par ce coup vous défendriez 
votre pion 49 «t auriez la liberté de vous servir de votre cavalier. 



H Quand vous aurez porté votre dame dans le jeu de votre adver- 



fci ■ ^ 



'( i44 ) 

saire , il faut combinet les échecs que vous pourrez donner, de 
manière qu en attaquant le roi vous attaquiez en même temps 
une pièce ou un pion , et mime qu'yen prenant cette pièce ou ce 
pion vous donniez toujours échec j ce qui est essentiel lorsque 
vous prévoyez que , cessant de donner échec , il va lui-même 
vous le donner sur le coup, et quilne vous quittera plus qu^il 
ne vous ait fait mat ouqu^il n^ail obtenu sur vous un avantage dé- 
cisif pour le gain de la partie ou pour la remise s^il ne peut mieux 
faire. 

m 

M&ME PARTIE: Autre manière. (Tî° 78). 
Oh va essayer de prouver qu^de peut se remettre. 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion 


i3 à 


29 


I 


pion 53 à 


37 


a 


pion 


II à 


»9 


a 


pion Sa k 


36 


3 


caval. 


7^ 


aa 


3 


fou 59 À 


3i 


4 


dame 


4.à 


i3 


4 


f^u 3i prend c 


1 

aa 


5 


dame 


i3 prend f. 


aa 


5 


cavaL 63 à 


46 


6 


fou 


6 À 


ao 


6 


fou 6a à 


35 


mm 


jroi 
(tour 


5 roque à 


7 


mm 


roi 61 roque à 
tour 64 à 


63 


7 


8 à 


6 


7 


6a 


8 


fou 


20 à 


II 


8 


pion 5i à 


43 


9 


pion 


la à 


ao 


9- 


pion 56 à 


48 


10 


caval. 


a à 


la 


xo 


cavaL 58 à 


5a 


11 


pion 


10 à 


a6 


li 


fou 35 à 


4a 


la 


cavaL 


la k 


18 


la 


pion 49 ^ 


33 


i3 


fou 


3 à 


at 


i3 


pion 33 à 


a5 


i4 


caval. 


18 à 


la 


i4 


fou 4^ prend f. 


ai 


i5 


dame 


a a prend f. 


31 


i5 


pion 5o à 


34 


iG 


pion 


i4à 


3o 


16 


pion 37 prend p. 


3o 



(45) 



No 


irs. 


i 






• 


Blancs. 

s 


«7 


dame 


ai prend p. 


3o 


»7 


pîon 


36 prend p. ag 


i8 


caval. 


13 prend p. 


»9 


18 


caval. 


46 prend c. ag 


>9 


dame 


3o prejid c. 


^9 


«9 


tour 


57 a 59 


ad 


pion 


ao à 


a8 


ao 


pion 


55 à 47 


ai . 


toar> 


6à 


aa . 


ai 


cayaL 5a à 46 


aa 


dame 


ag.à 


3a 


aa 


roi 


63 k 55 


a3 


tour 


I à 


6 


a3 


cavaL 46 à 36 


a4 


dame 


3a k 


39 


a4 


dame 


60 à 53 


a5 


dame 


ag à 


ao 


a5 


tour 


5g à 61 


a6 


foa 


II à 


a 


a6 


pion 


54 à 38 


a? 


tour 


aa à 


a3 


^7 


roi 


55 à 56 


a8 


pion 


9* 


»7 


a8 


dame 


53 à i3 


>9 


dame 


ao prend d« 


i3 


ag 


tour 


61 prend d« i3 


3o 


foa 


ai 


ao 


3o 


tour 


i3 à '9 


3i 


pion 


ig à 


»7 


3i 


caval. 


36 à 5i 


3a 


pîon 


a 7 prend p. 


34 


3a 


caval. 


5i prend p. 34 


33 


fon 


ao prend c. 


34 


33 


pion 


43 prend f. 34 


34 


toor 


6 à 


3 


34 


tour 


6a à 54 


35 


tour 


3 à 


35 


35 


tour 


9 à la 


36 


toor 


35 prend p. 


34 


36 


tour 


la prend p. aS 


37 


toor 


34 à 


33 


37 


tour 


54 à 5i 


38 


tour 


33 prend p. 


a5 


38 

V 


tour 


«5i à II 


% 


tour 


a3 à 


aa 


39 


tour 


a8à 4t 


4o 


toor 


aa à 


6 


40 


tour 


4 à la 


4i 


tour 


6à 


5 


u 


tour 


la prend p. i5 f 


4a 


roi 


7à 


8 


4a 


tour 


i5 prendp. i6 f 


43 


roi 


8 à 


7 


43 


tour 


II à i5 t 


44 


roi 


7* 


6 


44 


tour 


i5 à i4 t 


45 


roi 


6.JI 


7 


45 


tour 


16 à i5 4 


46 


roi 


7à 


8 


46 


tour 


i5 A 16 f 


Dans cette situation vous n^avi 


ez rien 


de mieux à faire que des 


^heos perpétuels , car si 


i vont 


essayez 


de gagner la partie parce 














»9 



L - 



N 



(146)- 

que rWÊ avez un pion de plus tous la perdez Yous-méme , attendu 
qa« sts deux pions sont plus pris de dame et qoé votre roi est trop 
éloigné pour lea empècber d'^ paprvenir : ea voici la preuve^ 



{foirs. 



Bl 



ancs* 



46 
47 

4» 
49 

5o 



roi 

tour 

pion 

tour 

pion 



7 à 8. 

S prend t. i3 

a6à 34 

a& à a6 

17 à sS 



46 
48 

49 



tour 
tour 
tour 
tour 



li k* i3 

i5 prend t. i3 

i3 à ' 45 

45 à 4a 



ira forcément à dame | et gagnera la partie. 



5"« PARTu:, ( N*> 79 ). 



Le noir, qui n^a pat le trait, défa 


ute par pousser s#ii pion 1 1 à ^7 


Blancs, 


- 






Noirs. 

• 


I pion 63 à ^ 


.37 


I 


pion 


II à 37 


a pion 54 k 


38 


a 


caval. 


a à 19 


3 caval. 63 à 


46 


3 


pion 


la à a8 


4. pion $7 À 


»9 


4 


fou 


3 à 39 


S pion 56 à ^ 


48 


5 


((m 


39 prend c. 46 


6 dame 60 prend f. 


46 


6 


pion 


i3 à ai 


7 fou 6a à 


36 


7 


caval. 


7 a i3 


frm 61 roque à 
* {t«r 64à 


63 
6a 


8 


jdame 


> 

4 à 18 


g A fou a6 prend e. 


>9f 


9 


caval. 


i3 prend f. 19 


10 pion 5i i 


43 


10 


B fou 


6 à i3 


II jroi 63 à 


64 


II 


roi 

< 

tour 


5 roque à 7 
8 à 6 


i« cavaL 58 à 


4i 


la 


pion 


i4 à aa 


i3 dame 46 4 


39 


i3 


caral. 


19 à / aS 






047) 



Blancs. 



■\ 



.4* 

aS 

i6 

ao. 

. ' • 

ai 

33. . 

a3 

35 

3« 



pion B^' ppeM p- aa 



1-^ t 



pîon ti à 

caval. 4i ^ 

pion 5o à 

'ptûftï 55 « 

daoïe 39 à 

fou 59 à 

tour 3j k 

tour 61 à 

dame 4*^ à-* 

fou 5a prend f. 38 

tour 6a psend t^ 38 

tour SSprpndyuai 

.tpnr . agi à » 6i 

dèm% J^ piiwdfu aS 

dme »8 à ' % 

Notes sitr. la cinqxdèmc 



44 

Si 

43 

47 

46 
53 
61 

53 
S5 



-<4> 
1$ 
16 

»7 



Ml» 

tour I % 

fou i3f à 

dame i8 & 



aô 



: 



18 C tour aa îi 

19 caraL a5 à 
ao cavaL 19 à 
ai D - çavaL i3 à 
•a;^ ,1 . çayakSo à 

a.^ E tour a3 à 



♦ 1. 



34 
35 

a& 

"9 

V3a 



.1» 

»9 
i3 

, 3* 

aa 

'fou aô prend p. 38 
tour 3 a prend f. 38 
jdame 11 prei>d U 38 
cavflL i3 i 
canraL «3 4« 
roi 7 à- 

àvne 38 à 



• •> 



il?; 

4y i 



A 9î au y»« coup, au.Keu de prendre avec votre lou a6 le cavalier 
. noir 10 > vous retirez ce même Tou à ta case 53 , ci 



Noin^ 

9 fou 



10 



aG à ^ 53 } 9 cavaL 19 à 

dame 46 ^ / 44 [ vo pion 17 à 

Les ooira afaaâeat gag(i4< 



Bhacj; 

36 
35 



m^ffmmm^^mm 



■v»^ 



B Si le noir donnait échec à la découverte en jouant son pion a 7 

à 35 ^ ce serait un temps perdu. En général il ne faut donner dV- 

checs q^e lors<{a^il en résulte un avantage quelconque , oonune le 

'g^îttd^nne pièce , d*un pion ou au m^ins Smx temp^pourFavan- 

cement de voire jeu. 



(iSol 



♦ *». ♦ 






. . .' MÊME PARTIE. Autre manière. ( N» 8i \ 

Le noir, au i i">f ^çf up , lix^uf Ju côté de sa dame. 
' SITUATION ^!DÊS' PIÈCES A CE il"* COUP. ' 






' t 



I 



: Blancs. 

• toi 

k^riié 
± toters" 
I cavalier 
I fou 






.■•11!''. :: 

Sy et 62 
59 



8 ^îôivs 29 38 43 48 
• '' 49^56 Si et 'Si 



{; 



» . « 



, :... 



\ 

,\ 

.roi 

^ t(yâi^^- '^^ 

I cavalier . 
I fou . 



• « • 
»8 

ï et 8 

i3 

8 pions 9 10 i4 i5 
16* 21 27 et 28*^ 



lEiàiciJnnioji^ 



Blancs. 



^ • 



I 






la " pîon Sa 4 
i3 caval. $8 à 



,M 



44 
,.4» 

i4- dame 46 à 53 

iS î •' pJon ' 38 prenà: p. ag 
16 "* caval. 4i'i 

18 



5i 
pioo ao a J^3 

38 

45 



fou 



59*. 



•{i 



19. * cayal^Si & 

ap. A fou 38 à . . - 56. 

^ tour, 57 h ,... , 60 

pion 43 prend p. 36 



aa 



II 

la. 
i3 

i4 

iS 

16 

18 
ao 
aa 



Noirs 

{roi S roque à 3 

IcÂff » ^ \ 4 

pion i& à 3a 

pion i4 à aa 

pion a 3 prend p. ag 

pion i5 à . 3i 

pion 3i à 

tour 4 ^ 



dame 18 à 

datne 4 ^ 

dame 5 à 

pioa^ a8 à 



39 

7 
4 
5 

a3 
36 



««y»i 19 prenrf p> .^ 



Blancs. 



(ist) 



Noirs. 



1. a3 


dame 


53 à 


52 


a3 


fou i3 à 


3i 


"4. 


tour 


60 à 


61 


24 


caval. 36 à 


3o 


a5 


foa 


56 à 


3i8 ' 


aS 


(ou 3i prend (• 


38 


36 


tour 


6a prend f. 


38 


a6 B 


pion 37 prend p. 


.48 


»T 


pion 


55 à 


39 


»7 


caval. 3o prend c. 


45 


a8 


tour 


61 prend c. 


45 


38 


pion 3a prend p. 


39. 


»f 


tour. 


45 à 


47 


29 


dame a3 à 


3» 


3« 


dame 


5a à 


45 


3o 

• 


pion 10 à 


18 


3i 


pion 


U^ 


36 


3i 


tour . 7 è 


3i 


3a l 


tpur 


38 à 


37 


Z% 


pion, 37 prend p. 


36 


33 


dame 


45 prend p. 


36 


33 


tour 8 à 


4 


34 


dame 


36 à 


35 i 


34 


roi 3 à 


a 


35 


dame 


35 prend p. 


ai 


35 


pion 48 à 


56 


36 -■ 


tour 


37 a 


61 


36 


dame 3a 4 


4o 


37 


tour 


47* 


45 


37 


pion 3^ k 


47" 



1 . . - s 

Les noirs doivent gagner. 

I 

Vous retires votre iou à U case 56 pour Tenga^er à pousser son 
son pion 3^ auquel ca^ jouaoA votre {bu de la oase 56 à 63 , votre^ 
roi se trouvera couver^ par ses propres piona^, 4^aiUeurs en jouant 
votre fou de la case 33 à la case 56 ^ vous ]|i6Urez vo^re tqur 

enjeu- , . ; 



B Quand on veut faire, ouverture sur le roi de son adversaire il ne 
faut pas se presser de prendre le pion oui le couvre ayant que vos 
pièces soient disposées pour soutenir votre attaque, autrement 
vous pourriez en être la victime. 



««^M^^M^M^MIVM 



( K^ 8a ). Renvoi de la partie de Fautre part » n^' 8x , ay seizième 
coup du blanc, où au lieu de jouer lé cavalier 4x à 5i , il joue 
sa dame 53 à 6i. 



(i59l 



« 



f'.A(V i 'i 



.'. 



fi 



,- MÊME PARTIE. AutTc manière. ( N« 8i ). 
Le noir, au ii™^i(Sfiip, rbqiuç^u côté de sa dame. 
SITUATION '!MS' PIEGES A CE ll"« COUP. 



f.; 



rBlancs. 



'64 






') 



* toi 

1 lote-sT^ -^ 57 et 62 
I cavalier 58 

I fou 59 

8 Jalons 29 38 43 48 



;-< 



roi 



I cavalier 
I fou 



•'! 



.18' 
ï et 8 

i3 



I "i 



8 pions 9 10 14 1 5 

16 '21 27 et 28^ 



ETÔËCthnONl ^ 



Blancs. 






( 



•44 

..>. -.4» 

53 



la "' pion 'Sa à 

i3 caval. 58 k 

i4 dame i& k 

iS î '' pion ' 38 prend p. ^9 

lis * caval. 4i'à • Si 

17 pion ,5o à '"" ' li^ 

18 fou 59 à, 38 
19. cayaU 5i à !' 4^ 
2p A fou 38 ^ ' , 56 
ai , tour, 57 k ,.:. / 60 
33 pion 43 prend p. 36 



II 

la. 
k3 

i4 

iS 
16 

^7 
i8. 

'9 

ao 
22 



Noirs 

{roi S roque k 3 
l<Âr t i . 4 
pion 16 à 32 

pion i4 à 22 

pion 22 prend p. 29 

3i 

tour 4 ^ 



pion i5 à 
pioii 3i à 



dame 18 à 
datne 4 ^ 
dame 5 à 



7 
4 
5 

a3 

36 



«AVj»i sg prenilp» 36 



Blancs. 



itU) 



Noirs. 



a3 


dame 


53 à 52 


33 


fou i3 à 


3i 


a4. 


tour 


6o à 6i 


34 


caval. 36 à 


3o 


a5 


fou 


56 à 38 ' 


aS 


(bu 3i prend f. 


38 


36 


tour 


62 prend f. 38 


aà B 


pion 37 prend p. 


.48 


37" 


pion 


55 à 39 


»7 


caval. 3o prend c. 


45 


aS 


t^ur 


61 prend c. 4-5 


aS 


pion 3a prend p. 


39. 


»♦ 


tour. 


45 à 47 


=»d 


dame a3 à 


Z-M 


3« 


dame 


5a à ^5 


3o 


pion 10 à 


18 


3i 


. pion 


U * 3& 


3i 


towr .7a 


3i 


3a;: 


tour 


38 à 37 


3a 


pioa 27 prend p. 


36 


33 


dame 


45 prend p. 36 


33 


tour 8 à 


4 


34 


dame 


36 à 35 t 


34 


roi 3 à 


a 


35 


dame 


35 prend p. 21 


35 


pion 48 à 


56 


36 ' 


tour 


37 à 61 


36 


dame ^a à 


4o 


h 


tour 


4y à 45 

• 


37 


pion 39 il 


47 


■ 




Les noirs doivent gagner. 


* 



Vous retires votre feu à U case 56 pour Fen^ager à pousser son 
son -pion 3j auquel «a^ jouant votre £bu de la oase 56 à 63 9 votrc^ 
roi se trouvera couvert par ses propres pîona^ 4^aiUeurs en jouant 
votre fou de la case 33 à la case 56 9 vous meurez vo^re tour 
en ieu. 



>•» 



B Quand on vent faire, ouverture sur le roi de son adversaire il ne 
faut pas se presser de prendre k pion oui le couvre ayant que ^s 
pièces soient disposées pour soutenir votre attaque, autrement 
vous pourriez en être la victime. 



<V»»^^^ M »V»^^¥W» 



( N*^ 82 )« Renvoi de la partie de Fautre part » n^ 8x , a«i seizième 
coup du blanc, où au lieu de jouer lé cavalier 4x ^ 5i , il joue 
sa dame 53 à 6i. 



. I 



(iSa) 

SITUATIOM I«$ PIÈCES A CE l6"* COUP. 



Blancs. 


• 






Noirs.. 


roî 


64 


1 

roi 




3 


dame 


53 


dafhe 




i8 


2 tours 57 


et 62 


2 toims 




4 et 8 


j cavalier 


41 


I cavaliei 


% 


19 


I fou 


59 


i' fou 




i3 


' 7 pions 29 43 44 4^ 


7 pions 


9 »o 


21 27 


, 49 5o 


et 55. i 




28 3 


I et 32. 




EXÉCOTIOR. 






Blancs. 

■ 




• 




Noin. 


16 dame 53 à 


61 


16 tour 


4à 


7 


17 cayaL 4-x ^ 


5ï 


17 * pion 


3i i 


39 


18 fou S9 à 


38 


18 C dame 


18 à 


4 


17 tour 6a à 


63 


EQ dame 


4i 


5 


ao pion 48 ^ 


4o. 


ao , pion 


39a 


47 


ûi fou 38 prend 


P-47 


ai dame 


5 à 


a3 


aa roi 64 à 


56 


aa D dame 


a3 prend p. 44' 


a3 cayal. 5i à 


' 45 


33 dame 


44à 


a3 


a4 caval. 4S à 


63 


a4 tour 


7k 


6 


a5 tour $7 à 


60 


a5 E fou 


i3 k 


4 


a6 tODT 60 à 


5a 


a6 fou 


4* 


II 


37 tour 5a à 


53 


37 tour 


6à 


3o 


a8/ cavaL 6a à 


5a 


a8 tour 


84 


6 


ao cayal. 5a k 


46 


39 dame 


a3 à 


i5 



Dans cette situation la partie sera remise si tous vous obstinez k 
jouer altematiyement yotre tour de 63 k 64 et le noir la sienne de 
6 À 7 , car li yons jouez votre tour 63 ji 6a , yous perdrez lé pion 
ag parce que votre dame, étant obligée de reprendre sa tour qui 



(i53) 

aura pris ceQe qtie vous aurez portée à h case 6a , ne sera plus en me- 
sure pour soutenir votre cavalier porté à la case ag. 

Blancs. Moirs. 

* 

3o tour 63 à 6a 

3i fou iy prend c. ag 
3a tour 53 prend f. ag 



33 caval. i& prjend U 29 

34 dame 61 prend t. 6i 



3o cavaL ig prend p. ag 

3i fou II prend & ag -)- 

3a tour 3o prend t« ag 

33 tour 6 prend t. 6a 

3i dame i5 prend c« ag -|- 



Les noirs' doivent gagner. 

Noies sur le rmoot de Vautre parL N<* 8a. 

C II préfère amener sa dame pour fortifier son atta^e au lieu de 
prendre le pion 5o qm donnerait ouverture sur son roi , et dont la 
priàe d^aiUeurs éloignerait sa dame et la liii rendrait inutile ; il ne 
faut jamais prendre un pion avec la dame , lorsque par cette prise 
vous la mettez hots d'^état de vous Servir pour votre attaque on 
vbtre défense. 



D II vient de regagnéi^ le pion qu^il avait sacrifié eti jouant son pion 
3g à 47 ^▼ec Tavantage d'avoir désuni vos pions du centre, et d'ar« 
voir fait ouverture- sur votre roi. 



£ Le noir cherche à attaquer votr^ pion ag et vous voulez le 
soutenir. / 

uiBfB' paAhs : Autre manière. ( N<* 83 ). 

Vous jouez au a"*' coup le pion 5i à 43 ^ au lieu d^ 54 ^ 38. 

Blancs. . îfeinM 

1 pion 53 à 37 1 I pion 11 k 27 

a pion 5i à 43 ] > caval. a il 19 

' ao 



{ m ) 






3 

5 

6 

7 
8 



pion Sa 'à 36 

pion 43 prend p. 36 



pion 37 4 
«aval iè à 
ton 6a à 
pion 54 «it 
Caval. 63 à 



*9 

43 
36 
38 
46 



10 



{roi 
tour 



61 roqae à 63 



64 à 



6» 



3 

5 

6 

7 
8 



1.0 



pion 

pion 

foa 

pion 

cayal. 

caval. 

foa 

{roi 
toor 



37 prend p. 36 



la à 

3 à 

i3 i 

i3 à 
6 à 

S roque ji 
8 à 



a8 
3o 

31 

i3 
a3 
i3 

7 
6 



Daaccaiteaitimioifch paEli»<svbÎM <g*k. 



I-«w>îr«.q|!i%kt?**i* 


^ débute. par pousser le pion i« à a 


'7' 


Noirs. 


« 


Blancs. 


i pion II à 


»7 


I pion 53 à; 


^ 


a cavaL a. à 

• 


»9 


. ^ pifiJL S4ui 


38 


3 A 9*01^ «3 4 


31* 


i 3 pjm 5* i' 


43 


4 pMNJI lA 4 


a8. 


4 pûn 37 4 


^ 


5 cavaL . 7 à 


a4 


^ oawi. tt à 


46 


6 fou € À 


i3 




36- 


7 feu 3 i 


!> 


71B &» afrfc 


33 


^ rroi 5 roque à 
, (tour 8 à , 


7 


<roi 61 roqueji- 
^ îtour 64 à 


6» 


6 


6a 


9 pion .r4 ^ 


2X 


9 pion ^ k: 


36 


10 pion 2 a prend p. 


29 


10 pion 38 prend p. 


ag 


Il ' Caval. a4 à 


l4 


1,% fou 33 k 


5i 


la .. . pion 27 à 


35 


la fou 5g à 


4S 


i3 pion 10 À 


a6 


i3 pion 5o à 


34 


14 pion 3 a . 


aS 


:i4' pion 34 pre^dp^ 


a5 


i5 cavaL 19 prend p. 


a5 


i5 cavaL 58 it 


5a 



i 



(»W) 



MiMMU 



Bliiics. 



*< 



16 


pion a6 à 34 


16 


pion 43 prend p. 34 


»7 


foa i3 prend p. 34 


»7 


4>ion 49 à ai 


18 


' dame -4 ^ ,5 


18 


cavaL 46 ^ 3i 

m 


»9 


eairal« H pceidlt. 3i 


«& 


fo« 4S.preadc«.j2j(, 


ao 


toilr 6f^dt. 6é f 


ao G 


caVaL fia prend %i S^ 


at 


«âvak b6 fa< «^ 


â« D 


fou 81 k 5ft 

1 


àa 


rmi S4)^(â^'r;^ 


!î^ 


dtthè 66 pteùà (i Sjr- 


a3 E 


dame 5 à iS 


à3 


càti^ Bii ^ m 


H. 


. damfs i3 à 4p 


a4 


jcavaL 47.i , • i^ 


95 


iour I à^ 6 


a£ 


pion 55 à V 4? 


a6 


dame 4o ^ 39 


36 


tooT S; à .> Sa. 


>7 


tour 6 prend t« 6a f 


*7 


roi 63 jj^end t. 6a 


ifr 


damé 39 4 ^ 46 f 


48 


roi 6a à 63 


39 F 


dame 4^ à 4i 


^9 


cayaL 53 à 4»^ 


3o 


cavaL 19 à 34 


3o 


fott 3î à €ir 


3i 


fïbh i5 à ^3 


Sk 


c»v^, 434 È8 


Z» 


dMhé (t à 44 


3a 


•ààmt 5ii iMtâ»a.'a 


33 


càVaL 34 prend d. 44 


33 


càVal. 58 à . .48' 


34 


cavaL 44 ^ H 




* 



Dans cette position les rois se porteront de part et diantre sur leurs 
pions pour les soutenir et la partie doit è^'e remise* 



]Sb(^ sur ia puriU cmUssus. N. 84* 



1 j 



A Si le noir au 3^ coup , au lieu de jouer son pion i3 à a 1 le jouait 
de i3 i a9f vous joueriez votre pion 5a à 44 9 ^^ ^^ vouipteWez 
le pion ofiert ou si vous poussiez le vôtre vous auriez ^rdu par 
Féthec que votù rccct^îez à F instam de la darfie. 



B Si vous roquiez D gagnerait uki pioiî en prenant te pion 39 av'jéc 
son cavalier id. » , ^ ^ t 



\ 



'J 



que ymm avez un pion de plus vous la perdez yousHnéme, attendu 
qaui ses deux pione sont plus près de daiae et qoé voire roi est trop 
Aoifpé pour lea empêcher à^y paprvenir : en voici bt prcnvek 



ffoirs. 



61 



ancs. 



46 


roi 


7k 


8. 


46 


tour 


4 ^ * i3 


47 


tour 


5 prend t. 


i3 


47 


tour 


i5 prend t. li 


48 


pion 


a6à 


34 


48 


tour 


i3 à 45 


49 


tour 


aSà 


36 


49 


tour 


45 à 4» 


5o 


pioa 


17* 


aS 









ira fercëment à dame ^ et gagnera b partie. 



5"« PARTIE- ( N» 79 ). 
Le noir, qui n^a pas le Irait, débute par pousser s^n pion 1 1 à ^7. 



Blancs. 



Noirs.' 



I 


pion 63 à , 


.37 


I 


pion 


it à 


=»7 


a 


pion 54 à 


38 


3 


caval. 


ira 


»9 


3 


csfai. 63 à 


46 


3 


pion 


\^ à 


a8 


4 


pion ij k 


39 


4 


fou 


3à 


39 


S 


pion 56 k . 


48 


5 


fou 


39 prend c. 


46 


6 


dame 60 prend f. 


46 


6 


pion 


i3 à 


ai 


7 


fon 6a à 


a6 


7 


caval. 


7^ 


i3 


8 


ttàk 61 roque k 
\%xm 64 à 


63 
6a 


8 


|dame 


1 

4à 


18 


9 


A fou aS prend c. 


«9f 


9 


caval. 


i3 prend f. 


»9 


10 


pion 5i à 


43 


10 


B fon 


6à 


i3 


(I 


{roi 63 à 


64 


II 


jroi 
(tour 


5 roque à 
8 à 


7 
6 


n 


cavaL 58 i 


4i 


\% 


pion 


•4 à 


aa 


■a 


diMtte 4&i 


39 


i3 


caval. 


«9 k 


aS 



<»47) 



01a 




r 


JC>oirs. 


«4* 


pion B$ p^ead p: aa 


^^t'4 •' 


fMÊ & pfeAd' {lu »« 


iS 


pion Sa à 44 


i5. 


tdor I % '45 


i6 


caval. 4i ^ 'Si 


I« 


fera lï k ao 


17 


pion 5o à 42 


^7 


dame 18 & 11 

1 • ■ ^ - 


18 


pibû 5S è' 47 


18 C 


tour aa k ' a3 
cavaL ao a ' ig 


»9 


dame 3g à 46 


'9 


ao. 

1 . 


fou 5g à . $2 


ao 


cavaL lo à i3 , 


■ 1 • • 

ai 


tour 57 a 61 


ai ii 


çav^ i3 à , 3q 


22 .. 


jipn 47 ^i, : 39 '^ 


J • w 

cavaL 3o à ,, ii 


a3 


tour 61 à &3 


a:^ E 


tour 33 à aa 


24 


dame i^ k * 55 


a4 


'feu ao prend p« 38 


aS 


fou 5a prend f. 38 


a5 

1 


tour aa prend f. 38 


a6 


tour 6a pcend U 38 


a& 


:daiiie II prend t. 39... 


^7 


tour 53 prpdfu ai 


aj 


cavaL ^3 i . . ^^ 


;k8 


tpnr \ a^ i » 6i 


^S 


cavaL %i k^^ • . 4^ . 


^ 


^bm» Jff pnmd (u a8 f 


^9 


roî . *y à • ' • r? .'<fl; 


3o 


dmie aftà 97 


3o 


àvne 88 à i^ ) 



Notes sur la dnçuièmc partie à-dessus* 'R^ jg^ 

A Si au j^* coup, au.Keu de prendre avec votre feu i6 Iç cavalier 
noir ig , vous retirez ce m&ne fou k îa case 53 , ci 



< i 



Nûtra» f 

g- fou a6 à 53 I 9 caval. 19 à 

10 dame ^ k ; 44 1 ^o pion ay k 

Les noir» ^ywaitnt gago^ 



36 
35 



■fV«««aw«OT 



B Si le noir donnait échec à la découverte en jouant son pion a 7 

à 35 , ce serait un temps perdu. En générai il ne faut donner d^é- 

checs ^e lorsipUl en résulte un avantage quelconque , comme le 

' gaindWe pièce , d*un pion ou au mpins d^un tenqis pour Tavan- 

cement de votre jeu. 



BUncs. 



(158) 



Noirs. 



6 


|fou 59 à 


3i 


6 


/roi 
(tour 


5 roque à 
8 4 


7 
6 

• 


7 


caval. 63 à 


46 


7 


pion 


16 à 


a4' 


8 


fou 3i prend c. 


aa 


8 


dame 


4 prend (! 


aa , 


9 


caval. 43 à 


a8 


9 


dame 


la à 


4 


lO 


|roi 61 roque à 
(tour 64 à ' \ 


63 
6a 


10 


<cavaL 


ig à 


a 

36 


II 


pîoQ 5o à 


34 


II 


catri; 


36 prend c. 


46 i 


la 


fou 53 prend i:» 


46 


la B fou 


«7 à 


36 


i3 


tour 57 à 


58 


i3 


pion 


it à 


«9 


i4 


. caval. aS k 


45 


i4 


pion 


i5 à 


a3 


i5 


fou 46 à 1 


39 


i5 


pion 


144 


3o 


i6 


pion 37 prend p. 


3o 


16 


pion 


a3 prend p. 


3o 


17 


fou 3g à 


3a 


17 


dame 


4à 


3i 


18 


dame 60 à 


x46 


18 


fOI 


7à , 


16 


«9 


roi 63 à 


64 


19 


C pion 


9i 


»7 

• • 


ao 


dame 46 à . 


48 


ao 


pion 


3o à 


38 


ai 


caval. 45 à 


39 


ai 


tonr 


6à 


7 


aa 


pion 54 à 


46 


aa 


fou 


3 à 


ai 


a3 D pion 55 à 


47 


a3 


pion 


38 prend p. 


•47 


:»4 


dame 48 prend p 


• 47 


a4 


tour 

• 


I à 


6 


a5 


dame 4? ^ 


48 


a5 


tour 


6à 


3o 


a6 


tour 6a à 


6a 


aS 


fOQ > 


. 36 prend t. 


63 


27 


tour 58 préfld-f 


. 63 


»7' 


£ roi 


16 à 


8 



Les noirs ont gagné. 
V Noies sur U partit dé Vautre part. N* 85. 

\ 

Ce coup est nui foué , ayuit , ccnnme dans1'éspè<$e frésente 
poussé le pion de- voire roi » pas ^ si tous poussest- aussi^ pas oc 
hn du fou de rotre dame , vous n'urez plus depiont avec les- 



(»59) 



qiieb'TÔos puissiez déposter les pièces que votre advemiré éta- 
blira dans votre jeu , et d^ailleurs le pion de votre dame restera 



en arrière et sans activité. 



mtm^^m 



B Voilà qu^il a étaUi im fou dans votre jeu que vous ne pouvez 
plus déposler par vos piona que vous avez poussés en avant. 
(Voyez la note C du N* 4^ et la Note D du N» 5; sur Futilité 
des fous et des cavaliers. dan& le jeu de Tadversairev) 



C U veut Caire place à son foir noir el te conserver dans k même 
direction si vous F^ttaquez avec votre cavalier. 



D De quelque façon que vous jouiez vous avez perdu , ne pouvant 
Tempâcher d^amener sa touc k la caae 3o , ce qui lui vaudra la 
^ prise de votre fou. « 



£ Si avant de retirer son roi il eut pris votre fou , vous lui au- 
riez donné un échec double ea portant votre cayalier 39 sur la 
case a a et vous eussiez gagné. 



I W WMWW»»W»^ 



jÊ^mm^MmB. Autre manière; (N^ 8j.y 



Blancs. 



Noirs. 



I 


pioi^ 53 à 


37 




pion 


laà 


39 


a 


pioo 5i à 


35- 


a 


fan 


6à 


*7' 


3 


caval. 58 à 


a 


. 3i 




ca«aL. 


7*. 


aa- 


^ 


fou 63 à 


44 


4 


caval. 


3 à 


»9 


5 


pion 49 ^' 


. 4i. 


. S 


pion 


9i 


a5 


6 


(an U à 


5i 


6 


caval. 


19 à 


36 


> 


piintf m V- 


44 


7 


pion 


II à 


*9 


S 


cavaL 63^ à 


46 


' 8 


pion 


13 à 


ao 


9 


pion 56 à 


48 


9 


pion 


16 à 


a4 



(.i6o) 



Blancs. 



Noîrsi 



lo fou 


59a 


45. 


10 fou 


3 à • 21 • 


Il fou 


45 prend c. 


.36 


II pion 


2Q prend f. 36 


;i2 , caral. 


43i 


53 


la - dame 


4 à 18 


i3 A 

(tour 


61 roque à 
64 à 


63 
63 


i3Br^ 

(touf 


5 roque à • 7 
8 à 6 


i4 caval. 


46 à 


56 


14. dame 


18 à II 


i5 * pion 


54 à 


38 

■ 


i5 caval. 


22 prend p* 87 


i6 piDD 


38 à 


.3o 


16 fou 


21 prend p. 35 


17 pion 


44 prend f. 


35 


1 7 pion 


36 à 44 f 


18 roi 


63 à 


64 


18 pion 


44 prend c. 53 



Les noirs doivent gagner. 

J\otes sur la partie ci-dessus. N° 87. 

A Si Vous aviez joué votre pion 5o à 4^ il aurait pris votre pion 
4i avec son fou 27 et alors de deux choses Tune, ou vous auriez 
repris le fou avec votre tour 57 et il aurait joué ssa dame 18 à 
24 en faisant échec et il aurait gagné rechange de la tour pour un 
fou , ou vous auriez pris avec votre cavalier 53 son pion 66 , et ^ 
dans ce cas, il aurait porté son fou Ji.i k5o et aurait de même 
gagné un échange avantageux. 



B Si au lieu de toquer il eût pris le pion 5o 9 vous auriez attaqué 
sa dame avec votre tour , ce qui vous aurait valu la prise de soa 
pion case 10 et par suite celle de son pion 36. 



%»»»IO*M^»»M»ll< 



( N® 88 ). Premier renvoi sur cette partie aa i5^ coup 
où au lieu de jouer votre pion 54 à 38, vous jouez voire roi f 
63 à 64- 



( i6i ) 



SITUATION DES PIÈCES A CE 1 5* CO0P. 



Noirs. 

roi 

dame 
n tours 
2 cavaliers 
I fou 



63 
6ô 
Sy et 62 
53 et 56 
5i 
8 pions 35 37 4i 44 

48 5o 54 et 55 



roi 
damé 

2 tours 

i cavalier 

2 fous 



Blancs. 

7 
n 

i et 6 

22 

zi et 27 



8 pions 10 i4 i5 19 

20 24 25 et 36 



EXÉCUtlOK* 



Blancs. 



i5 
16* 

»7 



roi 



63 à 64 

pion H k 38 

pion 44 pf^d p. 37 



i5 

16 

»7 



Noirs. 

pion ao à a8 

pion aS prend p. 3j 
ton ai prend p. 35 



Les noirs gagnent on pion et la partie. 



( H^ 8g )• Deuxième renvoi sur la même partie N® 88 , au 
16^^ coup du premier renvoi , au lieu de jouer votre pion 
. 54 à 38| vous prenez le pion aS avec votre pion 37. 

Nota. Pour éviter un tableau de situation, des pièces audit 
iGf>« coup, on commencera cette partie par le i5^ coup, comme 
au premier renvoi. 



Blancs. 

i5 roi 63 à 64 

16 pion 37 prend p. a8, 



i5 
16 



Noirs. 

pion ao à a8 

pion 19 prend p. a8 



ai 



(iSî) 



Bla&es. 



Noirs. 



»7 


pion 


5o à 


4a 


>7 


tour 


là 4 


i8 


pion 


54 À 


38 


18 


pion 


a8 prend p. 35 


«9 


pion 


43 prend p. 


35 


'9 


pion 


10 k 18 


ao 


dame 


60 à 


5a 


ao 


fon 


ai à 3 


ai 


fou 


5i â 


60 


ai 


caval. 


aa à 3a 


aa 


caval. 


56 à 


46 


aa 


fou 


3 à 10 


a3 


roi 


64 à 


56 


a3 


tour 


6> à 5 


a4-- 


pion 


55 à 


47 


34 


tom* 


5 à 45 


a5 


cavàL 


53 à 


63^ 


a5 


caval. 


3a prend p. 38 


a6 


pion 


47 prend c. 


38 


a6)^ 


dj^«>**r 


)ii prend p. 38 f 


^7 


roi 


56 à 


64 


^7 


tour 


45 prend c. 46 


aS 


dame 


5a prend d. 


38 


a8 


tour 


46 prend d. 38 f 



Les noirs doivent gagner. 



8»« PAA-rtE. (No 90). • 

Le noÎTî qoi aile trait, débuté par powser le pion dtt^fou de 
son roi a pas 9 c^est-à-dire son pion i4 à 3o. 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion 


i4i: 


3o ' 

• 


• 1- 


' . pisii. iSa iii< 


36 


M» 

a 


■ cavaL 


7* 


aa > 


a 


pion Si k 


35 


3 


pion 


i3 à 


ai 


3 


cavaL 58 à 


43 


4 


foii 


6 à 


34 


4 


foir 5q à 


5a 


5 


triA 
(tomr 


5 roque 
8à 


à' "7 
6 


5 


jdame €m 4- 


^ 


6 


|foa 


34à 


a5 


6 

• 


Jroi 6i roqneà 
(toor 57 à 


59 
60 


7 


pion 


iii 


»9 


7 


pion 54 à 


46 


8 


pion 


11 à 


ao 


8 


cavaL 63 à 


48 


Q 


fon 


aSi 


II 


9 


caval. 48 à 


54 



Noirs. 



(i€») 



Blanes. 



lO 


cavaL 


a à 


la 


lO 


pion 


55 à 


39 


II 


A pion 


3o prend p. 


39 


II 


pion 


46 prend p. 


39 


la 


pion 


ao à 


38 


la 


fou 


5a à 


3% 


i3 


dame 


4à 


5 


i3 B 


pion 


53 k 


37 


i4 


dame 


Sk 


33 


li 


pion 


56 à 


4o 


i5 


pion 


i6à 


a4 


i5 


fou 


3i prend c aa 


iG 


toor 


6 :prend f. 


33 


i6 


dame 


4a à 


5i 


«7 


pion 


lo à 


l8 


17 C 


pion 


35 prend p. 


38 


i8 


pion 


31 prènd-p. 


38 


18 


fou 


«a à 


'44 


>9 


dame 


33 il 


i4 


^9 


tour 


60 à 


63 


ao 


fou 


3 à 


lO 


ao 


pion 


37 à 


*9 


21 


tour 


33 à 


46 


ai 


caval. 


54 à 


60 


aa 


tour 


% à 


6 


aa 


dame 


5i à 


53 


a3 


dame 


i4à 


38 f 


a3 


roi 


59a 


58 


a4* 


D tour 


46 prend t. 


63 


^4 


tour 


64 prend t. 


63 


aS 


dame 


a8 prend p. 


36 


35 


pion 


ag il 


31 


a6 


caval. 


la il 


33 


a6 


pion 


39 a 


3i 


^7 


pion 


a4 prend p. 


3l 


a7 


pioiv 


4o prend p. 


3i 


a8 


cavaL 


aa à 


3? 


a8 


tour 


63 prend t. 


6 + 


^9 


roi 


7 prend t. 


6 


^9 


dame 


53^ 


46 t 



Les blancs doivent gagner. 

Noies sur la parde d-dessus. N* 90. 

■ » 

A S'il ne prenait pas le pion vopjs prendriez le sien , et alors forcé 
de reprendre le vôtre avec le pion de son roi N® ai ^ il serait 
forcé de dégarnir son centre. 



B Vous ne devez pas prendre le pion de sa dame N^ a8 9 il vaut 
mieux le laisser prendre lui-m(me , cequMl ne fera pas parce que 
le pion de son roi , qui est sur le N<* ai , resterait isolé; vous 



(1.64) 

ne pousserez pas non plus le pion du fou de votre dame qui 
est sur la case 35 , parce qu^il Tattaqnerait avec le pion de son ca- 
valier lo, diviserait par là vos pions du centre et donnerait ou- 
verture à sa tour du côté où vous avez roqué ; il est plus avanta- 
geux de pousser le pion de votre roi , il i ne le prendra pas non 
plus pour ne point diviser ses pions du centre. 



C Conune il va pousser le pion du fou de sa daiAe qui est sur la 
case 19 pour diviser les vôtres , il n^ a pas de temps à perdre 
pour prendre vou5-méme son pion avec votre pion 35 de préfé- 
rence , pour conserver 2 pions au centre. Cette intelligence de la 
manœuvre des pions décide l^s parties. 



D Ce coup lui fera perdre la partie; il aurait mieux joué en pous- 
sant le pion du fou de sa dame case ig (Voyez le renvoi de. cette 
partie N" 90 cî-après. ) 



( N® 91 ). Renvoi de la précédente partie N° 90 au a4"' coup , 
que le noir, au lieu de prendre votre tour 6a avec la sienne 
n^ /fi y joue son pion 19 à a 7. 

Situation des pièges a ce 24™' coup. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 7 


roi 




58 


dame 38 


dame 




53 


2. tours 6 et 46 


2 tours 




62 et 64 


I cavalier 12 


2 cavaliers 




43 et 60 


2 fous 10 et II 


I fou 




44 


6*pions 9 i5 18 19 


6 pions 29 


36 


3940 


2428 






49 5o 



** 



(i65j 



EXECUTION. 



Noirs. 



Blancs. 



a4 E 

aS 

36 

»7 
38 

^9 
3o 

3i 

3a 

33 

34 
35 
36 

37 
38 

4o 

4i F 

4a 

43 



pion 19 
tour 4-6 
dame 38 
tour 6 
caval. 12 
pion a4 
caval. 22 
pion 28 
pion 18 
roi 7 



pion 

fou 

roi 

fou 

fou 

roi 

fou 

fou 

pion 

roi 



37 
10 

6 
46 
II 

i3 
38 
3i 

45 

22 



à 


'7. 


a4 


pion 


29 à 


ai 


prend t. 


62 


a5 


tour 


64 prend t. 


6a 


prend t. 


63 


a6 


dame 


53 prend d. 


6a 


prend d. 


6a 


»7 


fou 


44 prend t 


6a 


• 


aa 


a8 


pion 


39 i 


3i 


prend p. 


3i 


»9 


pion 


4o prend p. 


3i 


k 


37 


3o 


caval. 


43 prend c. 


37 


prend c. 


37 


3i 


pion 


36 prend p^ 


37 


prend p. 


»7 


3a 


fou 


6a à 


35 


à 


6 


33 


caval. 


60 à 


43 


à 


45 


34 


caval. 


.43 à 


53 


h 


46 


35 


roi 


58 à 


5i 


à 


i3 


36 


roi 


5i à 


44 


prend c. 


53 f 


37 


roi 


44 prend f. 


53 


à 


38 


38 


pion 


3i à 


a3 


à 


aa 


39 


roi 


53 à 


46 


à 


3i 


40 


roi 


46 à 


39 


à 


34 


4i 


pion 


49 a ^ 


33 


1 
a 


53 


42 


fou 


35 prend p. 


53 


prçnd p. 


ai 


1 









Partie remise 
d^autre. 



la position étant à-peu-près égale de part et 



Noies sur le renooi de Vautre part. N^ 91. 

E II ne prend pas votre pion 39 pour ne pas donner ouverture à 
vos pièces sur son roi. 

F S'il prenait votre pion 23- il aurait perdu ainsi qu^on va le 
démontrer. 



(î66) 



Noirs. 



Blancs. 



^1 

43 



roi 
roi 
roî 



23 prend p. aS 

33 à .22 

22 prend p. i3 



4i 

4a 
43 



fou 35 à 



pion 
roi 



21 à i3 

39 prend f. 3i 



Les blancs doivent gagner. 



M^ M%W XWW¥Wt 



9»« PARTIE. ( N« 92 ). 

Le noir qui a le trait débute par pousser le ^pion de sa dame 
2 pas, c^est-à-dire son pion 12 à 28. 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion 


12 à 


38 


I A 


pîon 54 à 


38 


2 


pion 


II à 


»7 


3 


caval. 63 à/ 


46 


3 


cava). 


2 à 


ï9 


3 


pion $3 à 


44 


4 


fou 


3 à 


3o 


4 


pion 5i à 


43 


5 


pion 


i3 à 


31 


5 B 


dame 60 à 


5i 


6 


caval. 


7 à 


33 


6 


caval. i& à 


4o 


7 


fou 


3o à 


39 , 


7 


pion 56 à 


48 


'8 


fou 


39 a 


33 


8 


pion 55 à 


% 


9 


cavaL 


33 à 


13 • 


9 


caval. 4o ^ 


46 


10 


fou 


33 k 


33 


10 


pion 53 à 


37 



Dans cette position vous avez aussi beau jeu que le noir' et il est 
évident quUl n'a rien gagné à débuter par le pion'de sa dame. 

Notes sur la partie de touire part. N<> 92. 

A Vous pourriez aussi de votre côté pousser le pion 52 à 36 , au- 
quel cas s'il poussait son pion 11^27 pour vous donner ce qu'on 
appelle le gambit de la dame , il faudrait prendre ce pion et )0uer 



l 



(167) 

cette partie d'après les notes instmetives qui seront ci-après don- 
nées à la 2** section de ce chapitre N<* 116 où on traitera do 
gambit de la dame. 



B Vous portez votre dame à cette case pour éviter le dame pour 
dame qu'il ne manquerait pas de faire lorsque vous pousseriez le 
pion du roi a pas , et cela pour faire faire un mouvement k votre 
roi et vous empêcher de roquer» 



\ 
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MÊME PABTIE: Autre manière. (N^gS). 

Le blanc ayant le trait , le noir débute par pousser le pion de sa 
dame un pas , c'est-à-dire , son pion 12 à ao , puis ensuùe 
son pion i4 à 3o. 



Blancs. 



iioi 



ovs. 



I 


pion 53 à 


37 


I 


pion 


la à 


30 


a 


pion 54 à 


38 


a 


pion 


i4à 


3o 


3 


pion 37 à 


»9 


3 


cavaL 


7^^ 


^ a4 


4 


pion ' 5a à 


36 


4 


cayaL 


a4 à 


i4 


5 


caval. 63 à 


46 


5 


pion 


II à 


*9 


6 


pion 5i à 


35 


6 


• 

pion 


10 à 


18 


7 


pion 36 à 


. aa. 











Les blancs est évidcmmcst'b^aa. îf u ^ 
dok pas adopter ud fweildébuL 



î' qél n-a |m9 le .trait q(e 
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to»nc PARTIE, ( N*> 94). 

Le noir vous donne le pion pour le trait. 

Quoique le pion pour le trait soit un avantage , il est si petit 
qu^on a cm devoir mettre cette partie au rang de celles à bat 
entre deux bons joueurs. Cette partie doit être remise. 

* Nota. C^est le pion i4 que le noir donne. 

Noirs. Blancs. 



I 


pion 


i3 à 


39 


I 


pion 53 à 


37 


* 

21 


cavâl. 


7à 


aa 


2 


foii 62 à 


35 


â A 


caval. 


32 prend p. 


37 


3 


dame 60 à 


3a f 


k 


pion 


i5 à 


a3 


4 


dame 32 prend p. 


>9 + 


s . 


4ame 


4à 


i3 


5* 


dame 29 prend t. 


8 


6 6 


caval. 


37 à 


aa \ 


6 


caval. 63 à 


53 


7 


pion 


la à 


38 


7 


fou 35 prend p. 


38 


8 


roi 


. 5 à i 


13 


8 . 


pion 52 à 


U 


9 


cavaL 


a à 


i;- 


9 


fou 59 à 


3i 


IQ 


fou 


6 à 


i5 


10 


dame 8 prend p. 


16 



\jt^ iBlançs doivent gagner. 

JVbfes sur la partit d-âasus. N® 94« 

A II ne faut pas prendre* ce pion , il aurait mieux fait de jouer son 
fou 6 à 27. (Voyez le i®' renvoi sur cette partie N^ 9S, cpaprès^) 



B II pourrait à ce coup jouer son cavalier 37 à 47 9 ce qui par 
un échec de sa dame à la découverte lui ferait regagner une tour , 
mais il préfère revenir à la case 22 avec son cavalier pour forcer 
votre dame. 



(i69) 
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(N<* 95). PREMIER RENVOI 

Sut la 16^' parde de Faotre part j au S^^^^bup où le noir, au lieu 
de prendre le pion 3j avec son cavalier aa, jôneson fou 6 
à 27. 

Nota. On va rappeler les deux premiers coups pour éviter un 
tableau de situation des pièces à ce 3"*^ coup. 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion 


i3 h 


^9 


I 


pion 53 k 


37 


3 


caval. 


jk , ' 


aa 


a 


fou 6a à 


35 


3 


fou 


&k 


^7 


3 


pion Sa à 


44 


4 


pion 


Il à 


'9 


4 


dame 60 à 


53 


5 


dame 


4à 


i3 


5 


caval. 63 à 


46 


6* 


Cpion 


la à 


a8 


6 


pion 37 prend p. 


38 


7 


pion 


ig prend p. 


a8 


7 


fou 35 à 


42 


8 


fou 


ay à 


ao 


8 


fou Sg à 


3i 


9 


pion 


ag k 


37 


9 


fou 3i prend c 


aa 


10 


pion 


i5 prend f. 


aa 


10 


pion 44 prend p. 


37 


II 


pion 


a 8 prend p. 


37 


II 


caval. 4& ^ 


5a 


la 


fou 


ao k 


38 


la 


caval. 58 à 


43 



Nota sur le renpoi ci-dessus. !N^ gS. 

C 11 aurait mieux joué en ne poussant ce pion qu^un pas. ( Voyez 
le a"* renvoi qui va suivre. ) 



aa 



( ».7o ) 
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( N<» '^ ). ©EUXIÈME BEOTOI. 

V 

Sur la io«* partie n« 94» au 6»' coup du i«' renvoi, où le 
noir, au lieu de jouer son pion 19 à ^8, le joue «2 à ao. 



Noirs. 



6 


pion 


13 à 


ao 


6 


foa 59 à 


3i 


7 


pion 


9à 


35 


7 


pion 5i à 


43 


8 


pion 


10 à 


a6 


8 


fou 35 à 


43 


9 


pion 


a5 à 


33 


9 


foa 4-3 ^ 


5i 


10 

V 


(roi 
(tour 


' $ ro^ à 
8à 


7 
6 


10 


1 caval. ^ i 


5a 


II 


fou 


ajk 


18 


II 


pion .56 à 


48 


la 


pion 


16 à 


a4 


13 


foa 3i â 


45 


i3 


fou 


18 à 


II ' 


i3 


caval. 46 À 


4o 


i4 


rei 


7^ 


16 


i4 


pion 44 -^ 


.36 


^ i5 D pion 


i5 â 


33 


i5 


cavaL 4o ^ 


46 


16 


{fou 


3 à 


ai 


16 


roi %i roque il 
tour £4 ^ 


63 
6a 


>7 


càTaL 


ii 


13 


»7 


•caval, 46 ^ 


.56 


18 E caval. 


.39 à 


33 


18 


pion 36 à 


38 


^ *9 


pion 


i^ prend j>. 


38 


»9 


pion 3j prend p. 


38 


ao 


fou 


ai à 


3o - 


30 


fou 5i prend S. 


3o 


ai 


tour 


6 ■prendf. 


3o ' 


ai 


fitm S5 à 


39 


aa 


cavaL 


3a à 


38 


33 


fou 45 prend c 


38 


aS 


tour 


3o prend f. 


38 


a3 


pion 5ô à 


4a 


»i 


tour 


I à 


3 


a4 


pion 43 à 


35 


a5 


pion 


a6 prend p. 


35 


a5 


pion 4^ prend p. 


35 


a6 


tour 


a à 


5o 


36 


tour 63 à 


58 


*7 


tour . 


5o prend t. 


58 + 


^7 


tour 57 prend t. 


58 


a8 


fou 


II à 


18 


38 


tour 58 à 


63 



(ï70 



Noin. 



Blancs. 



29 


dame 


i3 à 


.40 


*9 


roi 63 à 


55 


3o 


caval. 


12 à 


^7 


3oF 


cavaL 5a ji 


46 


3t 


dame 


4o à 


2A 


3i 


tour 6a k 


58 


32 


foa 


18 à 


• 

9 


3a 


cavaL 46 à 


Sa 


33 


pion 


29 k 


37 


33 


pion 54 k 


46 


3^ 


dame 


22 à 


36 


34 


pion 46 prend p. 


37 


35 


cavaL 


27 prend p. 


37 


35 


cayaL Sa prend c 


37 


36 


tom* 


38 prend c« 


37 


36 


dame 53 k 


5o 


37 


dame 


36 prend d. 


5of 


37 


toor 58 prend d. 


5o 


38 


fou 


9^ 


a7 


38 


tour. 5o à 


5i 


39 


tour 


37 à 


45 


39 


cavaL 56 k 


6a 


4o 


toor 


4S à 


u 


4o 


cavaL 69 à 


47 


4i 


pion 


33 à 


4i 


4i 


cavaL 47 k 


37 


4» 


fou 


a; à 


34 • 


4a 


cavd. 37 à 


54 


43 


tour 


Uà 


45 


43 


pion 48 k 


4o 


44 


roi 


16 à 


i5 


44 


cavaL 54 k 


48, 


45 G 


tour 


45 il 


44 


45 


caval. 48 k 


38 


46 


tour 


44* 


45 


46 


caval. 38 k 


"f 


47 


roi 


i5 k 


aa 


47 


pion 39 à 


S. f 


48 


pion 


a4 prend p. 


3i 


48 


pion io prend p. 


3if 


49 


roi 


3a à 


39 


49 


roi 55 k 


54 


5o 


tour 


45 à 


44 


5o 


tour 5i k 


53 f 


5i 


roi 


ag à 


3o 


5i 


tonr 53 k 


45 


Sa 


tour 


44i 


Sa f 


5a 


tonr 45 & 


53 



Cette partie doit être remise. 
Noies sur ta paaHe d-iasus. V^ g6. 

I 

D II veut empêcher votre <avaUer de 9e porter à h caiia âa 



£ Il veut vous empêcher de- jouer votre pilai ^4 À 38* 



(»72) 

■ 

F Si vous atta<piiez sa dame avec le cavalier 56, il pouiraitprendre 
avec sa tour 38 votre pion 3g en faisant échec ,* ce qai ne ferait- 
qu^une remise. 



G ' Il maintient sa tonr sur cette ligne pour barrer le passage de 
votre roi. 

SECTION SECONDE. 

DU QUATRIÈME CHAPITaE , 

Du GambiL 

Le terme de gambit vient du mot italien gambetto qui signifie 
croc ou jambe ; dans cette partie , celui qui a le trait , joue au 2"^® 
coup le pion du fou du roi deux pas, et paraît en faire le sacrifice , 
mais à ce moyen il dégage plus aisément ses pièces et se procure 
Tavantage de Tattaque sur son adversaire , qui perdrait la partie s^il 
ne jouait pas les premiers coups régulièrement 

Cet adversaire auquel on donne le gambit , a deux partis à pren- 
dre ; le premier , de refuser le pion qu'on appelle le pion du gam- 
bit , et de jouer le pion de sa dame deux pas , ce qui fera rentrer 
cette partie dans Tordre des parties ordinaires et en fera communé- 
ment une remise. 

Le second parti est de prendre ce pion , ce qui amènera une 
partie toute différente , plus intéressante et beai|coup plus récréa- 
tive, et dont le résultat sera que les choses égales , cette partie doit 
être gagnée par celui qui reçoit et prend le pion du gambit par la 
supériorité que lui donnera ce pion qui lui restera de plus , lequel 
entre deux bons Joueurs doit décider le gain forcé de la partie. 

Cette alternative de refuser ou de prendre le pion du gambit 
donne lieu à une subdivision de cette deuxième section du 4"* cha- 
pitre , laquelle , pour ne rien laisser à désirer , sera terminée par la 
partie du gambit de la damt. ' • 



\ 
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(N'> 97). I" EXEMPLE. 

Celui auquel on donne le gambit le refuse. 
Blancs. Noirs. 



I 


pioii 53 à 


37 


I 


pion 


i3 à 


=»9 


3 


pion 54 à 


38 


2 A 


pion 


12 k 


a8 


3 


pion 37 prqad p. 


a8 


3 


pion 


29 prend p. 


38 


4 


cavaL 63 à 


46 


4 


dame 


4 prend p. 


a8 


5 


pion ^5a à 


36 


5 B 


dame 


28 à 


37 t 


6 


roi 61 à 


54 


6 C 


fou 


6 à 


i3 


1 

7 


fou 6a à 


44 


7 


dame 


37 à 


»9 


8 


fou 59 prend p. 


38 


8 


fou 


3 à 


ai 


9 


dame 60 à 


53 


9 


dame 


19 à 


la 


10 


pion 5i à 


35 


10 


pion 


II il 


19 


II 


caval. 58 à 


43 


II 


caval. 


7à - 


aa 


13 


pion 56 à 


48 


13 


Jroi 
tlour 


5 roque à 
8 à 


7 
6 


i3 


pion 55 à 
caval. 46 a 


39 


i3 


fou 


i3 À 


ao 


i4 


39 


i4 


fou 


ao prend c. 


^9 


i5 


pion 36 prend f. 


ag 


i5 


caval. 


aa à 


5 


16 


tour 57 à 


60 


16 


dame 


la à 


i3 


«7 


pion 39 à 


3i 


.n 


caval. 


a à 


la 


s8 D dame 53 à 


3a 


18 


pion 


i5 à 

1 


a3 


»9 


dame 32 à 


a4 


^9 


dame 


i3 à 


»7 + 


ao 


roi 54. à 


47 


20 


caval. 


la prend p. 


ag 


ai 


caval. 4-3 à 


37 


21 


dame 


37 à 


36 


aa 


caval. 37 à 


22 -|- 


22 


caval. 


5 prend c 


aa 


a3- 

9 


pion^3i prend c. 


22 

lancsdc 












Lesb 


livent gagner. 







l 
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Noies sur la partie de Pautre part, N" 97. 

% 

A II pousse ce pion deux pa^ pour attaquer le pion de votre roi , 
Il est toujours avantageux dVchanger le pion du roi adverse contre 
celui de votre dame. 



B Cet échec est un coup inutile qui lui fera perdre la partie par 
la supériorité du nombre de temps que cela vous donnera sur 
loi , il aurait beaucoi^ mieu]( fait de jouer son pion i5 à 3i , cette 
manière aurait fait rentrer cette partie dans celles des gambits 

• dont on traitera ci-après. 



C S^il n^eftt pas couvert son roi , et qu^il e&t laissé là sa dame , il 
courait risque de la perdre , parce que dans ce cas vous lui auriez 
donné échec avec le fou de votre roi. et vous auriez ensuite atta- 
que sa dame avec votre tour. 



D Vous portez votre dame à cette case pour le forcer à pousser 
un pas le pion du cavalier de son roi, ce qui vous mettra à même 
de lui donner au 22"^ coup avec le cavalier de votre dame un 
échec qui décidera la partie. 



<MWMM«VV«VMM« 



> 

MÊME PARTIE. Autre manière. (N" 98), 



r 



Le noir, au 3"® coup, au lieu de prendre le pion 38, prend avec 

sa dame 4- le pion n^ 28. 



Blancs. 



I 


pion 


53 à 37 1 


I 


2 


pion 


54 à 38 


2 


3 , 


pion 


37 prend p. 28 


3 


4 


pion 


38 prend if, ,29 


4 



Noirs* 

pion i3 à 29 

pion 12 k 28 

dame 4 prend p. 28 

dame 28 prend p. 29 f 
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Blancs. 



5 


fou 


6 


pion 


7 
8 


pion 
foa 


9 


caval. 


10 


caval. 


II 


dame 


13 


caval. 


i3 


roi 
tour 


i4 
i5 


pion 
fon 


i6 


caval. 


»7 
i8 

19 


pion 
pion 
fou 


20 


fou 


21 


toar 


23 


tour 


23 


caval. 


:»4 


tour 


. 25 


caval. 


a6 


caval. 


*7 


canl. 
tour 


•9 
So 


tour 

TtÂ 


«1 

32 


pion 

•• 

TOI 


33 


caval. 



I 



roi 



62 il 53 
52 à 36 
5i À 35 

59 à 52 

58 prend f. 52 

63 à 46 

60 à ^2 ^ 

52 pr£ndd« 4» 

61 roque à 59 
57 à 6q . 
56 à i% 

53 prend f. 46 
42 à 25 
55 à 39 
48 à 4o 

46 k 3; 
37 prend c. 16 f 

64 à 61 
61 à i3 
2 5 prend p. lo 
i3 pread t i^^ 
10 à 20 -j- 
ao à 3? 

60 à €« f 

^ pNBdt. 5« 

5g à * 5a 

«50 à 4a 

5a i ' 45 

47 prend g. 3o 
45 à 38 



5 
6 

7 
8 

9 

o 

I 

2 



4 

5 



7 
8 



30 
31 

aa 
a3 

a4 

»5 
a6 

»7' 

.s8 

»9 
3<» 

31 

3a 

33 

34 



fou 

dame 

fou 

fou 

caval. 

dame 

Ainno 

pion 

{roi 
tour 
'foa 
caval. 
tour 
pion 
caval. 
caval. 
caval. 
pion 
pion 
tour 
roi 
roi 
caval. 
4oiir 

DOi 

4^vaL 

CaViEn. 

pton 
-cavâfl. 
pion 
roi 



Noirs. 

3 à 39 

29 à ai 

6 à 34 f 

34 prend f. 52 f 

j k 22 

ai à 45 

A$r prend d* 4^ 

5 mjfie à 7 

8 à 6 

S9 prend c. 46 



2 à 

I à 
16 à 
22 à 
12^ 

22 prend 
i4 à 
3o prend 

7 Çren^ 
i4à 

16 à 

2C à 

22 ffCHà 

Sa 
i5 à 

20 à 



12 

2 

a4 
16 

.33 
t. t6 

3o 

p. 39 

i4 
t. i4 

ai 
aa 

4. S 

a3 

3o f 



33 prend c. 3o 
i4 à 31 
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Blancs. 



Noirs. 



35 


pion 


4-3 à 


34 


35 roi 


31 à 


20 


36 


pion 


49 a 


33 


36 pion 


9^ 


17 


37 


roi 


38 à 


47 


37 ^ion 


24 à 


32 


36 


roi 


47 a 


38 


38 A roi 


ao à 


II 


h 


roi 


38 à 


45 









Dans cette situation la partie sera remise , si le roi noir ne quitte 
pas le côté où.' le blanc a ses pions en force, et si le blanc suit h 
même méthode. 

Noie sur le 38"^' coup de la partie d-dessus. 



A Si au 38"*^ coup, le noir , au lieu de jouer son roi 20 à 11 , 
jouait 



Blancs. 



Noirs. 



t 






38 


rot 20 à 21 


39 


pion 


34 à 26 


39 


pion 19 prend p. 26^ 


40 • 


• pion 


35 prend p. 26 


4o 


pion 17 prend p. 26 


4i 


pion 


$3 à 25 


4i 


roi 21 à 20 


42 


pion 


25 à 17 


43 


roi 20 à ig 


43 


pion 


36 à ' 28 f 







gagnerait parce que le noir ne pourrait empêcher Tun àt^ dem 
pions 17 on 28 d'aller à dame 9 il aurait encore dû au 4"*^ coi^ , 
au lieu de jouer son roi 21 à 20 , avancer- spn pion 26 à 34 pour 
aller lui-même à dame , auquel cas il se serSiit fait une dame noa- 
yelle de part et diantre , et dans cette situation on verra, en en 
faisant Tessai , que la partie sera encore remise , et que celui des 
deux qui tentera de la gagner , courra le risque dç la perdre. 



' (<77) 

itÊME PARTIE» Antre manière. (N^ 99). 

Vous jouez au ^^ coup rotre caralier 63 à 469 au lieu de 
prendre le pion 29 1 avec votre pion 38. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


pion 53 à 


37 


I 


pion 


i3à 


^9 


a 


pion 54 à 


38 


a 


pion 


13 à 


a8 


3 


pion 37 prend p. 


a8 


3 


dame 


4 prend p. 


a8 


4 


cavaL 63 à 


46 


4 


pion 


39 à 


37 


5 


caval. 46 à 


'9 


5 


• fou 


3 à 


31 


6 


fou 6a à 


53 


6 


fou 


6k 


*7 


7 


cavaL 29 k 


39 


7 


pion 


i4à 


3o 


8. 


cavaL 39 k 


45 


8 


dame 


aSà 


20 


9 


/roi 61 roque à 
(tour 64 à 


63 
6a 


9 


1 cavaL 


7^ 


aa 


10 


1 cavaL 58 à 


43' 


10 


rroi 
(tour 


5 roqmà 
8è 


7 
6 


II 


roi 63 à 


64 


II 


picoi 


9* 


>7 


la 


pion 5a à 


44 


la 


pion 


3j prend p. 


44 


i3 


fou 53 prend p. 


44 


i3 


fon 


aj prend c 


45 


i4 


fou 59 prend f. 


45 


i4 


caval. 


a à 


»a 



Sans cette position la partie est bien égale, 

mÈnœ PAATIE: Autre manière. ( N* 100.) 

Vous jouez au 3^ coup votre cavalier 63 à 46 9 au lieu de 
prendre le pion 38 avec votre pion 37. 

Blancs Noirs. 



I 


pion 53 à 


37 


I 


pion i3 à 


ag 


2 


pion 54 à 


38 


a 


pion la à 


a8 



a3 
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Blancs. 



3 A caval. 



4 

5 
6 

7 
8 



10 

II 
la 
i3 

i4 



caval. 

pion 

fou 

pion 

fou 

pion 

{roi 
tour 
dame 
caval. 
caval. 
fou 



63 à 46 

^6 prend p. ag 
5a à 36 

63 prend p. 44 
38 prend f. ag 
5g à 38 
5i à 43 
61 roque à 63 

64 à 6a 
60 à 53 
58 à 5a 
5a à 46 
44 à 3; 



3 

4 
5 

6 

7 
8 



10 
II 

la 
i3 



Noirs 

pion a8 prend p. 37 
fou 6 à ao 

3 7 en passant 44 

ao prend c ag 

7 a i3 
3 à ai 
a à 13 
5 roque à 7 

8 à 6 

9^ 



pion 

fou 

caval. 

fou 

caval. 

{roi 
tour 
pion 
caval.' i3 à 
dame 4 ^ 



'7 

"9 
i3 



Dans cette position , vous devez vous défaire de son cavalier ig , 
qui attaque votre pion ag isolé , et en conservant ce pion la 
partie est bien égale de part et d^autre. 

Noie sur le 3"<^ œup de la partie d-dessus. 

A Si au lieu de jouer au 3f^^ coup votre cavalier 63 à 489 vous 
jouiez votre dame 69 à 53, vous pourriez perdre la partie. 

PREUVE. 



Blancs. 

3 dame 60 à 53 

4 pion 37 prend p. a8 f 
5*^ pion 5i à , 35 

6 pion a8 prend p. ig 

7 caval. 63 à 48 



3 

4 

5 
6 

7 



Noirs, 

pion ag prend p. 38 

fou 6 À i3 

pion II à ig 

caval. a prend p. ig 

fou 3 à 3g 
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Blancs. 


; 8 

1 


pion 56 à 48 


i 9 


dame 53 à 87 


.o 


pion 55 prend f. 4^6 


1 " 


dame 87 à ' 4-4 


1 » 


tour 64 à 63 



8 

9 

10 

II 

13 



Noirs. 

• 

caval. 19 à 36 

fou 3g prend c. 46 
catal. 7 à 33 

caval. 33 à 33 

fou i3 à 4o f 

Gagne forcé. 



II< EXEMPLE. 

Le noHir, auquel on donne le pion du gambit, le prend. 

l^ PARTIE. (N« ici). 

Nota. Quoique cette i'^*' partie soit censée âtre la même que les 
cinq qui vont la suivre, puisque ce ne sera toujours que la même partie 
dugambit; cependant on a jugé à propos de les distinguer les unes des 
autres pour mettre plus d^ordre et fixer d'autant mieux les idées 
sur toutes les variantes de ce début de partie, et rendre plus sensi* 
ble le meilleur sistême d'attaque et de défense qu^on peut suivre de 

part et d'autre. 

■ 

Celui qui donne le gambit poussera aiv4'"^ coup le pion de la 
tour du roi 3 pas , c'est-à-dire son pion 56 à 4o* 



Blancs. 



Noirs. 



I 


pion 53 à 


37 


I 


pion 


i3 à ag 


3 


pion 54 à 


38 


a 


pion 


39 prend p. 38 


3 


caval. 63 à 


46 


3 


pion 


i5 à 3i 


4 


pion 56 à 


4o 


i 


pion 


3i à 39 


5 


caval. 46 à 


ag 


5 


pion 


16 à • Sa 



■> 



1 
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Blanci. 



Noin. 



6 pion 5a k 


36 


6 


dame 


4i> 


aa 


7* A pion 5i à 


43 


7 


pion 


la à 


ao 


8 caval. 3<) k 


44 


8 


fou 


6 à 


a4 


^ dame 6o k 


53 


9 


caval. 


7^ 


i3 


ib dame 53 k 


54 


lO 


caval. 


i3i 


33 



Le noir défendra constamment le pion du gambit , et gagnera. 

Notes sur la pardt de Vautre part. 

A Vous prévoyez qiiW va pooaser le pion 12 sur votre cavalier 29 
et vous soutenez vptre pion 36 , jqui resterait en ^rise par la retrai- 
te de ce cavalier à la case 44* 

Si , au lieu de jouer 1^ pion 5i à 43 9 vous eussiez sorti le cava- 
lier de votre dame en le jouant de la case 58 où il est à la case 43; 
votre adversaire aurait joué son pion 11 à xg pour empêcher ce 
cavalier de se portera la case 28 d^où il aurait attaqué sa dame , le 
pion du gambit n® 38 et le pion 1 1 en faisant échec au roi et à sa 
tour. 



tlM*ft/^0M*^^MI^ 



( N® 102. ) Renvoi de la dernière partie de l'autre part au 
7"* coup 9 oà 9 a,u lieu de jouer votre pion 5i à 43, vous jouez 
votre fou 62 à 35. 



Blancs. 



7 
8 



fou 62 à 35 

pion 5i à 43 

9 caval. 29 à 44 

10 B pion 55 prend p. 4^ 



7 
8 

9 
10 



cavaL 7 à 

fou 6 à 

pion 38 à 

fou 20 à 



Noirs. 



«4 

20 

46 

47 t 



Le noir doit gagner au moins le pion 4o 9 ^vec une meilleure 
dispoûtion de jeu. 



( 1«« ) 

Nops sur ù lo"* £01^ de ce remoL 

B Si au lieu de prendre le pion 46 avec votre pion 55 y vous jouiez 
votre pion 87 à 29 , 



Blancs. 

10 pton 37 à 

11 tour 64 à 



63 



10 



II 



Noirs. 

pion 46 prend p. 55 
dame 2a prend p. 4o f 



ensuite le noir jouerait son fou 20 k i3 9 puis son 'pion 12 à 20 
et il aurait grand jeu pour le gain de la partie de quelque manière 
que vous jouiez. ' 

£t, si au lieu de jouer votre pion 87 à 2g , vous joues' votre fou 
59 à 3i (ce qui est votre meilleur coti^ ) , parce que vous atta- 
quez sa dame et défendez en même temps votre pion 4o 



Blancs. 



fO 


foa 


59 à 


3i 


10 


II 


tour 


64 à 


63 


II 


la 


roi 


61 i 


53 


13 


i3 


dame 


60 à 


53 


i3 


i4 


fon 


3i prend c 


24 


i4 


i5 


tour 


63 prend p. 


55 , 


i5 


16 


roi 


5a prend d. 


53 


16 



Noirs. 

pion 46 prend p. 55 

fou 20 à 4*7 f 

dame 22 à 46 

pion i4 à 32 

tour 8 prend f. 24 

dame 46 prend d. 53 -|( 

fou 47 prend p. 4q 



Les noiiv doivent gagnen 



JL*iL^B J 
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a™* PARUE. ( N«» io3 ). 

Le blaoc, qui donne le gambît, pousse au 3™® coup son pion 

56 à 4-0. 



Blancs. 

1 pion 53 à 3j 

a pion 54 à 38 

3 pion 56 à ^o 

4. "^ dame 60 à 39 

5 A dame 39 prend p. i5 

6 dame i5 k 24 

7 B pion 4o à 3a 

8 pion 3j k 39 



Noirs. 

I pion i3 à ag 

a pion 39 prend p. 38 

3 fou 6 à i3 

4 caval. 7 à a a 

5 tour 8 à 7 

6 fou i3 à ao 

7 C tour 7 à^ 39 

8 fou ao prend p. 39 



Le noir a beau jeu et doit forcer la dame noire quand il lui sera 
possible de reporter son fou à la case 6. 

Notes sur la 2^^ partie de F autre pari, 

■ 

A Ce coup parah le mieux joué dans la circonstance ; cependant 
ce n^est pas le plus sûr , vous auriez encore mieux joué en prenant 
le pion du gambit qui se trouve sûr la case 38. 



B Vous poussez ce pion pour Tempêcher de jouer sa tour 7 à a3 
et de forcer votre dame sur le coup. 



G II joue sa tour à cette case pour fermer le passage à votre dame 
et la forcer quand il aura pu ramener son fou noir à la case 6. 



i 
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(IN® io4* ) ]\£NVOi de la partie précédente n^ io3 au 4*^ coup, 
où , au lieu de jouer votre dame 60 à 89 , yfms jouez votre ca- 
valier 63 à 46. 



Blancs. 



4 

5 
6D 

7 E 



caval. 63 à 
pion 52 à 



fou 
pion 



46 
36 

Sq prend p. 38 
55 à 47 



4 
5 

6 

7F 



pion 
fou 
fou 
'fou 



Noirs. 

la à ao 

3 à 39 

i3 prend p. 4o 4 
4o à 3i 



Les noirs doivent gagner. 



Noies et Variantes. 



D Si au lieu de prendre le pion 38 avec votre fou 5^ , vous jouiez 



Noirs. 



6 dame 6o à 44 

7 dame 44 prend f. 46 



, Blancs. 

6 fou 39 prend c. 46 

7 fou i3 prend p. 4o f 
doit gagner. 

et si au lieu de jouer votre dame de 60 à 44 9 ^ous jouiez votre 
cavalier 58 à 52 ^ il jouerait son cavalier 7 à 22 et ensuite ce même 
cavalier de 22 à 32 , au moyen de quoi il conserverait le pion du 
gambit avec une meilleure disposition de jeu. 



E Si au lieu de jouer votre pion 55 à 4/ 9 tous preniez son fou 4o 
avec votre tour 64 9 il doit bien se garder de reprendre votre tour 
avec sa dame , car il perdrait une pièce , mab il prendra d'abord 
votre yvalier 46 avec son fou 39 , puis il jouera sa dame de 4 ^ 
4o \ et gagnera rechange. 



F Si vous preniez avec votre fou 38 son fou 3i, il ne doit pas ^ d'à- 
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I 

près la note ci-dessus , reprendre TOtre fou avec sa dame, mais 
bien prendre votre cayalier avec son fou Sg en attaquant votre 
dame au moyen de quoi tout se réduira au pièce pour pièce et il 
conservera son pion et son avantai|e. 



3"»« PARTIE. (No io5). 

Le blanc, qui donne legambit, sort au 4"^ coup le fou de son 

roi 62 à 35. 



Blanc&. 


w 




Noîrsi 


I 


pion 53 à 


37 


I 


pion i3 à 29 


2 


pion 54 à 


38 


a 


pion 29 prend p. 38 


3 


cavaL 63 à 


46 


3 


pion i5 à 3i 


4 


fou 62 à 


35 


4 


pion. 3i à 39 


5 


cavaL 4^ à 


ag 


5 


cavaL 7 a 24 


6 


cavaL 29 prend p. 


39 


6 


^ caval. 24 prend c. 39 


7 


dama 60 prend c. 


39 


7 


piao la à 28 


8 


dame 39 prend p» 


38 


8 


pion 2& prend f. 3^ 


9 


dame 38 à 


ag f 


9 


fou 3 à 21 


10 


dame 29 prend t 


8 


10 


dame 4 ^ 4o f 


1 II 


roi 61 à 


6a 


II 


dame 4o ^ 38 f 


12 


roi 62 à 


63 


la 


dame 38 prend p» 37 


i3 


pion 56 à 


48 


i3 


caval. 2 à 12 
Ensuite il roquera et aura 








beau jeu, quoiqu'il ait perdu un 




f 




' échange* 
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( N<* io6* ) RENTor de la partie ci-dessos au 6"^' coup où le 
noir , au lieu de prendre Je cavalier 39 avec son cavalier 34 9 
joue 



Blancs, 



Noirs. 



7 
8 

9 
10 

II 

la 
i3 

i4 



cavaL Sg à 54 

pion 37 prend p. a8 

fou 35 à a6 f 

pion a8 prend p«. 19 

roi . 61 à 6a 

roi 6a prend p. 55 

roi 55 à 6a 

pion 5a à '44 



6 


dame 


4à 


40 + 


7A 


pion 


ta à 


a8 


8 


pion 


38 à 


46 


9 


pion 


II k 


»9 


lO 


.dame 


4o à 


.3f 


II 


pion 


46 à 


55 t 


13 


dame 


i3à 


3if 


iS 


dame 


3i prend f. 


?6 f 


i4 


dame 


a6 prend p. 


»9 



Les noirs doivent gagner. 

Note sur le 7*® coup du noir du rerwoi ci-dessus. 

A Si vous preniez son pion avec votre fou , ou si vous retiriez ^e 
fou à U case 4^ ? i^ jouerait son fou 3 à 39 ^ tous 9e pourriez que 
jouer votre pion 55 à 4? f îl prendrait ce pion et g^ga^ait la 
partie. 
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4* PARTIE. (No 107.) 

Le noir q[ui reçoit le gambit , au lieu de jouer au 5"' coup sop 
cavalier 7 à 34 » donne échec avec sa dame à la case 4o. 



Blancs , 






Noirs. 


I pion 53 à 
a pion 54 À 


.37 
38 


I 
a 


pion i3 à 39 
* pion 39 prend p. 38 

^4 ' 
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BlancA. 



Noirs. 



3 


caval. 63 i 


46 


3 pion i5 k 


it 


4 


fou 6a à 


35 


4 pion 3i à 


39 


5 * 


caral. 46 à 


*9 


5 dame 4 ^ 


4of 


6 * 


roi 6i à 


63 


6 caral. 7 à 


a4 


7 


pion Sa à 


36 


7 pîon_ la À 


ao 


8 


cavaL 29 à 


44 


8 pion 38 k 


46 


sA 


pion 55 à 


47 ' 


9 B dame 4^ ^ > 

Conservera im pion 
passé. 


i3 
déplus et 



Notes sur la partie cî-^essus , N** 107. 
A Si au lieu de jouer votre pion 55 à 47 9 vous jouiez 



9 pion 55 prend p. 46 
10 dame 60 prend p. 46 



9 ^on 39 prend p. 46 
10 fou 3 k 48 f 

doit gagner. 



B Si au lieu de retirer sa dame de la case 4o à i3 , le iioir 
s^amusait k vous donner édiec siu la case 4^ 9 ^ perdrait la 
partie ainsi qu'on va le démontrer. 



Blancs. 



lÔ 


roi 6a à 


61 


II 


caval. 44 ^ 


54 


la 


fou 35 k 


6a 



Noirs.. 

9 dame 4^ ^ 48 f 

10 dame 46 k 55 

dame forcée et partie perdue. 



\ 
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( N« io8. ) Premier Renvoi de la 4"* partie N» 107 au 5^ 
coup oh , au lieu de jouer votre cavalier 4^ à ag , vous prenez 
le pion i4 avec votre fou 35 f . 



Blancs. 



5 
6 

7 
8 

9 
10 

II 

13 



fou 35 prend p. i4 -j" 
caval. 46 à ag f 

dame 60 prend p. 3^ 



dame Sg à 
caval. 29 à 
dame 32 à 
dame 29 prend t 
pion 52 à 



32 

29 t 
8 

44 



Noirs. 

5 roi 5 prend f. i4 

6 roi i4 à 5 

7 C danie 4 ^ ^^ 

8 roi 5 à i3 

9 dame 22 prend c. i4 

10 dame i4 ^ 9i 

11 caval. j k 22 

12 caval. 2 a 19 



Et ensuite il jouera son roi i3 à i49 pois son fou 6 à i5, ce qui 
lui fait gagner la partie , parce que la dame est forcée. 

Note sur le 7™® coup du renvoi N" 108 ci-des^ et de Vautre, parL 

C S'il jouait son pioç 12 à 20 pour attaquer votre cavalier , il se- 
rait mat en deux coups. 
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( N« 109. ) Deuxième renvoi de \a 4"*^ partie N'» 107. Jiu 
6"" coup, au lieu de retirer votre roi à 1^ cfli^e 6?, vous le 
retirez k I4 case 53. 



Blâmes. 

G roi 61 à 53 

7 pion 55 prend p. 46 

a O roi 53 à 62 



7 

a 



Noirs. 

pion 38 à 46 f 

pion 39 prend p. 46. <f 
pion i^ k 28^ 



0«8) 



Blancs. 



Noirs. 



9 E dame 60 prend p. i^ 
o dame ^6 prend d. i& 



g dame 4o à 4B -f- 

10 fon 3 prend d. 48 f 
gagnera une pièce , et la partie. 



Noies sur et 2"* rtrwoi. 

D Si au lien de jouer le roi à la case 62 , vous preniez le pion 46 
avec votre cavalier 29 9 il prendrait de sa dame 4o votre pion 37 f 
et ensuite votre fou 35 , et si au lieu de jouer votre roi à 62 
vous preniez avec ce même roi le pion 469 il gâjgnerait une pièce 
en jouant sa dame 4o à 22. f 



£ Si au lieu de prendre le pion avec la dame 9 Vous le preniez 
avec votre cavalier 46 , il jouerait son fou 3 à 48 et gagnerait 
toujours une pièce. 
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(N<^ iio.) Troisième rekvoi de la même partie sur le même 
6"* coup , au lieu de retirer votre roi , vous poussez le pion 
55 à 47 9 ci 



Blancs. 



Noirs. 



6 


pion .55 à 


47 


6 


pion 


38 prend p. 


47 


7 


dame 60 prend p. 


39 


7 


pion 


47 a. 


55 f 


« 


dame Sg prend d. 


4o 


8 D 


pion 


55 prend t. 


64 t 


9 


roi 61 à 


54 


9 


caral. 


7 à 


a4 


10 F 


fou 35 prend p. 


i4t 


10 


caral. 


24 prend f. 


i4 


II 


dame 4o ^ 


3a 


II 


fon 


6à 


i3 


12 


dame 32 prend c 


«4f 


la 


roi 


5 à 


4 


i3 G 


dame i4 à 


3a 


i3 


tonr 


>8à 


6 + 


i4 H 


roi 54 à 


53 


i4 


dame 


64 à 


Sa f 


i5 


roi 53 à 


45 


i5 


foa 


i3 à 


17! 
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Blancv. 



i6 


pion 


5a i 


36 


i6 


»7 


roi 


45 à 


•U 


»7 


i8 


roi 


Uà 


53 


i3 


^9 


roi 

« 


53 à 


6i 


»9 


ao 


roi 


6i k 


53 


ao 



1 

Noirs. 

dame 6a, à 54 f 

dame 54 prend p. 36 f 
tour 6 à 54 f 

tour 54 à 6a f 

dame 36 à , 6o -f 

Mat. 



Noies sur le renvoi ci-dessus, 

F Si au lieu de prendre le pion i4 avec votre fou 35 , vous eussiez 
joué votre dame 4o à 3a} ^ 

Blancs. Noirs. 



lO 
IX 

la 



dame 4o à 3a 

fou 35 prend p. i4 f 
dame 3a à ^^ \ 



10 ^ dame 64 prend p. Zj 

1 1 roi 5 à 4 
13 fou 6 à *i3 

Doit gagner. 



£t si au lieu de jjouer votre dame à la case 3a , . vous Teussiez 
îoné à la case aa , 

64 prend p. 56 f 
56 à 48 f 

6 à aj f 

48 à I 55 f 
55 à 54 f 

ay prend d. 54 \ 
la à ao 

Doit gagner.' 

G Si voDs jouiez votre dame de i4 à i5, ou votre roi de 54 i 53 1 
il n'en jouerait pas moins sa tour 8 & 6 f et gagnerait. 



lO 


dame 


4o k 




aa 


lO 


dame 


II 


roi 


54 à 




6a ' 


II 


dame 


12 


roi 


6a à 




54 


la 


fou 


i3 


roi 


54 à 




53 


i3 


dame 


i4 


roi 


53 à 




6i 


i4 


dame 


i5 


dame 


a a prend 


d. 


54 


i5 


fou . 


i6 


roi 


6i prend 

■ 


f. 


54 


i6 

« 


pion 



V 



\ 
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H Si TOUS couvriez du cavalier 29 , il le prendrait avec sa dame ; 
au moyen de quoi, faisant pièce pour pièce , il lui en resterait une 
de plus qu'à vous ; et si vous retirez votre rôi à la case 4? 9 il vous 
donnera échec avec sa dame d^abord à la case 63 et ensuite à la 
case 62 et gagnera^ 
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Sme PAETIE. ( N*» 1 1 1 ). 

Le noir, qui reçoit le gambit, joue au 4"^* coup son fou noir 6 à i5. 



- » 

Blancs. 



Noirs. 



I 


pion 


53 à 


37 


I 


pion 


i3 à 


»9 


a 


pioa 


54 à 


38 


a 


pîon 


29 prend p. 


38 


3 


caval. 


63 à 


46 


3 


pion 


i5 à 


il 


4 


fou 


63 à' 


35 


4 A 


fou 


6 à 


i5 


5 


pion 


56 à 


4o 


5 


pîon 


x6 à 


34 


6 


* pion 


4o prend p. 


3i 


6 


pîon 


24 prend p. 


3i 


7 


tour 


64 prend t. 


8 


7 


fou 


i5 prend t. 


8 


8 


caval. 


46 à 


56 


8 


dame 


4à 


i3 


9 


pion 


'53 à 


44 


9 


pîon 


Il à 


'9 


10 


daine 


60 à 


33 


10 


fou 


8 à 


i5 


II 


caval. 


56 à • 


46 


II . 


pîon 


13 à 


a8 


la 


fpa 


35 à 


42 


13 


fou 


iS à 


>4 


i3 


roi 


61 k 


54 


i3 


caval. 
puis 


a k 

13 à 


13 

aa 



Le noir conservera le pion du gambît, ^t. aura^ beau jeu à U 
partie. 

Notes sur la 'partie ci-dessus^ N** m. 

A II est évident que si an lieu de jouer son fou 6 à iS, il jouait 
imprudemment son pion i4 à 22 , il aurait perdu. 



1 


(»9 


O 








PREUVE. 






l^lancSé 






Noirst 






^ 


pion 


l4- à 33 


5 cavaL i6 prend p. 


3i 


5 


pion 


a 3 prend c. 3t 


6 d^one 6o à 


.3»f 


6 


roi 


5 à i3 


j dame 3a prend p. 


3i + 


7 


roi 


i3 à 5 


8 dame 3i à 


3a f 


8 


roi 


5 à i3 


9 dame 3a à 


»9 t 


V 

et mat 


• 





(N** lia.) Renvoi de cette 5"« partie au &"* coup, au Heu 
de prendre le pion 3i arec votre pion 4>o , vous jouez . 



Blancs. 



7 
8 

9 

lO 

II 
la 
i3 

i4 

i5 



pion 
pion 
dame 



5a à 
5i à 
6o à 
pion 55 à 
cavaL ^6 à 
dame 53 à 
fou 35 à 
roi 6i à 
cayaL 58 à 
caval. il k 



36 
43 
53 

47 
63 

45 

44 
54 
4i 

5i 



I 6 



7 
8 B 

9 
i8 

II 

la 

i3 

i4 

i5 



pion 
pion 
dame 

pion 

pion 

caval. 

caval. 

caval. 

cavaL 

fou 



la à 
II à 

4 à 
3i à 
38 k 

7 
aa 



a 
la 



à 
à 
à 

à 



3 à 



Noirs. 



ao 

»9 
i3 

39 

46 

aa 
3a 
la 
aa 

13 



( 



Dans cette position vous n^avez Fusage ni du cavalier ni de la tour 
de votre roi) il n^a donc qu^à roquer et porter ensuite ses pièces 
sur votre pion ij et il gagnera la partie qu'on ne conduira pas 
plus loin , parce que cela serait inutile pour ceux qui auront pro^ 
fité des notes instructives de ^e traité. 

Note sur le 8^' coup du noir de ce rewoL 



B Si à ce huitième coup , au lieo de jouer sa dame de 4 ^ i3 , il 
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jouait son foa 3 à 3g , cette pièce occupant ladite case Sg , il 
ne pourrait plus pousser son pion 3i sur voire cavalier 3g , lors-* 
qu^au g™' coup vous jouerez votre pion 55 à 4-7 9 au moyen de 
quoi vous parviendriez k désunir ses pions et à reprendre cebii 
du gambit dont la] conservation lui vaudra le gain de la partie. 
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6»« PAATI£. (N» ll3). 

Le blanc , qui donne le gambit au lieu de sortir le cavaL 63 à 
46 , joue au 3"' coup son fou 62 à 35. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


pion 53 à 


37 


I pion 


i3 à 


»9 


a 


pion 54 à 


38 


a pion 


«9 prend p. 


38 


3 


fou 6a à 


35 


3 A dame 


4* 


4o 


4 


roi 61 il 


62 


4 * fou 


6 il 


a? 


5 


pion 5a à 


36 


5 foa 


37 4 


18 


6 


caval. 63 à 


46 


6 dame 


4oit 


39 


7 


fou 35 prend p. 


i4 + 


7 roi 


54 


6 


8 


pion 56 à 


48 


8 dame 


39 i 


47 


9 


caval. 58 à 


43 


9 B roi 


6 prend f. 


i4 


10 


caval. 43 4 


53 


10 dame 


47* 


a3 


II 


caval. 48 ^ 


ag f 


et doit gagnei 


• 





Noies sur la G^^ partie ci-dessus. 



A Cet échec donné mal-^-propos lui fera perdre la partie ; il m— 
rait dft jouer son pion i4 ^^ 3o ou iS à 3i , ( voyez ct*-aprés )• 



B Quand le noir aurait joué tout autre coup que de prendre votre 
fou , il n^en aurait pas moins perdu. 
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tl aiilrait pn ati G"' coup , an lieu de joner sa dame de 4o à 3g , 
jouer de 4û à i3 ; mais il aai;ait encore dû perdre par les temps 
qu^il a laissé gagner sur lui. 

Le renvoi ci-après sur cette partie au 4"^ coupoi le noir an Uen 
de jouer son fou de 6 à 27 , jouera son ' pion la à ao , sera tau- 
jours la preuve que Féchec qu'il a donné avec s^ d^me 41; ^ coqp 
est un coup mal joué. 

f 

I 

(N® ni.) Renvoi de la 6"« partie N® ii3, au 4"' coup, 
que le noir, au lieu de jpner son fou blanc dis 6 à 27, joye 
son pion 13 à 2o« 



Blancs. 



Noir& 



t 






4 


pion 


13 k 3Q 


5 


caval. 63 à 


46 


5 


fon 


3 à 39 


6 


pion Sa à 


36 


6 


pion 


i5à 3i 


1 1 


cavaL 58 à 


43 


7; 


dame 


io k 33 


8 


pion 56 à 


io 


8 


pion 


16 à 34 


9 


roi 62 à 


64 


9 


foa 


$8 pren4 c 46 


%o 


pion 55 prend f. 


46 


io 


dame 


33 à 33 


II 


pion 4o prend p. 


3i 


il 


dame 


33 prend p. 3i 


1» 


cavaL 43 à 


53 


la 


caval. 


a à * 13 


i3 


cavaL 53 prend p. 


38 


i3 C 


dame 


3i à 4 


«4 


pion 5i à 


4? 


i4 


cavaL 


13 à i9 


i5 


fou 35 à 


44 


i5 , 


dame 


4 à 13 


1$ 


|fou $9 à 


45 


16 


|roi 
(tour 


5 roque k 3 


«7 


pion 49 à 


33 


«7 


roi 


3à a 


x6 

1 


• pion 33 k 


a5 


i9 


^ caval. 


tSà 3 


«9 


pion So à 


34 


»9 


pion 


II à 19 


ao 


pion 34 k 


a6 


ao 


pion 


19 prend p. a6 












aS 
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Blancs. 



Noirs. 



31 


pion 


aS à 


«7 


3l' 


pion 


10 à 


18 


33 


dame 


60 à 


4^ 


33 


cavaL 


7* 


33 


33 


fou 


44 prend p. 


a6 


33 


dame 


13 jl 


II 


34 


pion 


36 à 


a8 


34 


fou ■ 


6& 


i5 


35 


fou 


a6 à 


»9 


35 


caval. 


33 À 


13 


36 


caval* 


38 à 


44 


36 


cavaL 


13 à 


»9 


37 


cavaL 44 prend c. 


^9 


^7 


fou 


i5 prend c. 


^9 


a8 


pion 


46 à 


38 


38 


fon 


39 à 


i5 


«9 


fou 


45 à 


36 


=•9 


fou 


i5 prend f. 


36 


3o 


pion 


43 prend f. 


36 


3o 


dame 


il À 


i3 


3i 


roi 


54 à 


46 


3i 


tonr 


4i 


7 


33 


tour 


57 à 


59 


33 


tonr 


7* 


33 


33 


foa 


19 à 


10 


33 


toor 


8à 


7 


34 


tour 


59 prend c 


3f 


34 


tour 

• 


7 prend t. 


3 


35 


fou 


10 prend t. 


3 


35 


- roî 


3 prend f. 


3 


36 


tour, 


64 à 


59f 


36 


roi 


Sa 


a 


37 


dame 


4a à 


35 


37 


dame 


i3 à 


13 


38 


pion 


38 à 


3o 


38 


tour 


33 à 


7 


39 


dame 


35 à 


»9 


39 


dame 


13 prejid d. 


»9 


4o 


pion 


28 prend d. 


»9 


4o 


roi 


3 à 


II 


4t 


pion 


36 à 


38 


4i 


pion 


34 à 


3a 


4a 


tour 


59 a 


64 


4a 


tour 


7* 


8 


43 


tour 


64 à 


63 


43 


tour 


8 à 


16 


44 


tour 


63 à 


7 


44D 


pion 


18 à 


a6 


45 


tour 


7* 


I 


45 


roî 


II à 


18 


46 


tour 


I à 


»f 


46 


roi 


18 k 


lE 


47 


tour 


a à 


10 f 


47 


roi 


II à 


4 


48 £ 


pion 


37 a ; 


39 


48 


pion 


ao prend p. 


ag 


49 


pion 


a8à 


30 


49 


roi 


44 


3 


5o 


pion 


ao à 


13 f 


5o 


roi 


3it 


4 


5i 


tour 


10 à 


^\ 


5i 


roi 


6i 


i3 



Les blancs doivent gagner. 



Noies sur le renooi dressas. 

C La retraite de sa dame à sa case, prouve qu'il a eu. tort dé 

. jouer au 3"® coup sa dame sur la case 4o « f puisque ce coup 

lui a fait perdre des temps dont vous avez profité pour sortir vos 

pièces , pousser vos pions en ayant et former le premier une 

attaque* 



D Si ai]| lieu de pousser ce pion , il poussait celui de la tour 
du roi pour aller à dame , vous verrez par Fessai qnç vous en 
pourrez faire,. qu^il arrivera un temps trop tard. 



£ Vous sacrifiez ce pion pour pouvoir soutenir le pion 19 avec 
le pion 20 qui est arré^té par le pion de la dame adverse. 



% V>M W M^^<» W W* 



MÂBiE PARTIE. AutTC manière. ( N« ii5). 



Blancs. 

1 pion 
a pion 

3 fou 

4 B dame 

5 pion 

6 pion 
pion 
fou 
fou 
fou 
tour 



7 
8 

9 

10 

II 



53 à 

54 à 
6a à 
60 à 
5a à 

55 â 



37 
38 

35 

3a 

44 

47 



56 prend p. 47 
59 prend p. 3i 
3i prend d. i3 
i3 à aa 

64 à 48 



I pion 

a pion 

3 A pion 

4 dame 



5 
6 

7 
8 

9 

10 

II 



pion 

pion 

caval. 

cavaL 

caval. 

tour 

cavaL 



Noirs. 

x^ à ag 

ag prend p. 38 
i5 à 3i 

4 à i3 

16 à a4 

38 prend p. 47 

7 a aa 
aa prend d. 3a 
3a prend p. 47 

8 à 7 
47 prepd p. 37 



Les noirs ont gagné. 
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\ 



Notes e$ Vatiantts sur la partie dr-dessua^ 

A II pourrait à ce 3"* coup , jouer également bien so«i pion \{, 
à 3o, 



Blaii€i< 



Noîrs^ 









3 


'pion i4 à 


3a 


4 


dame 60 à 


53 


4 


dame 4 ^ 


4o 


5 


roi 61 à 

• 


60 


5 


pion 3o prend p. 


37 


6 


dame 53 prend p. 


37 t 


6 


fou 6 à 


i3 


7 


pion 5a à 


U 


7 


pion i5 à 


3i 


8 


caraL 63 à 


46 


8 


dame 4o à 


39 






■ 




doit gagner. 

« 





B SI à ce 4*^ coup y au lien de joaer votre dame de 6o À 32 , 
TOUS jouez votre cavalier 63 à 46 9 il jouera son fou noir de 6 à 
i5, et vous, jouant ensuite votre pion 56 à 4o, c^tte partie serat 
exactement la mâme que la 5™' partie de Fautre part n® i i.i 
qu^il a gagnée par la force du pion du gambit soutenu de ses 
autres pions. 

Le résultat de toutes ces parties, de tous ces débuts, est que le 
pion du gambit doit valoir le gain de la partie à celui qui le re- 
çoit, mais qu^il la perdra s^il ne joue pas le coup juste, 

1II« EXEMPLE. 



J)u gambit de la dame, ^ 

Le gambit de la dame est une partie où celui qui a le trait, dé- 
bute par poqsâer Iq pion de sa dame deux pas , et dans le cas où 
son adversaire débute de même , il pousse au a*"^ coup le pion 
du fou de s^ dame deux pas, et paraît en faire le sacrifice pour 
dégager son jeu , ce qui hai vaut Tâvantage de Tattaque , et pour- 
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rait par suite hiî valoir le gaior de la partie, si son adversaire 
ne jouait pas le coup juste et n^opposait pas la vraie défense à 
cette attaqué. i 

i" PARUE. ( N" ii6). 

1 

Atiaque du ftanbit de la dame^ 



I 

a 
3 

5 
6 



Blancs. 

pion 
pion 
pion 
pion 
fou 



5a à 
5i à 
53 à 

4g à 



36 
35 
45 
33 



7 
8 



62 prend p. 35 
dame 60 à 4^ 

fou 35 prend p. i4 i" 
dame 46 à 3o f 

dame 3o à ^^ f 

Notes sur la partie ci-dessus. 



1 pion 

2 pion 

3 A pion 

4 pion 

5 fou 

6 B fou 

7 roi 

8 roi 
et mat. 



Noirs, 

12 à 28 
28 prend p. 35 
10 à 26 
96 prend p. 33 

3 à 12 
12 À 19 

5 à 12 
12 k 20 



A On a vu dans'la partie du ^ambit du roi qn^on pouvait très- 
bien soutenir le pion qui a pris celui du gambit ; mais dans la 
partie du gambit de la dame, c^est mal jouer que de vouloir sou- 
tenir ce pion : cette partie et les suivantes en seront la preuve. 



^**i 



B Si au 6™^ coup, le noir, au lieu de jouer son fou 12 à ig, 
joue 



Blancs. 



7 
8 



7 
8 



dame 46 prei^ t. i 
fou 35 à 26 

9 dame i prend p. 9 

Les blancs doivent gagner au moyen d^un échange et d^une 

meilleure position. 



Noirs, 

caTàt« 7 Â 24 

fou la/à 19 

fou 19 prend f. 26 
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MÊME PARTIE. Autre manière. (N« 117.) 



Blancs. 



I 
a 
3 

5 
6 



pion 
pion 
pion 
pion 
pion 



5a à 
5i à 
53 Â 

33 prend p. 



dame 60 à 



36 
35 
45 
33 

a6 
46 



I 

a 
3 

4* 
5 



pion 
pion 
pion 
pion 
pion 



Noirs. 



la à a8 

aS prend p. 35 

10 à a6 

11 k . 19 
19 prend p. a6 



force la tour, le fou on le caya- 



lier de Tadversaire, et s^iliaisse prendre sa tour et jpue] 

6 dame . 4 à 



7 
8 



dame 46 prend t i 
pion 36 à aB 

Doit gagner. 



II 



caval* a à 



^9 



^y^A^ ^ ^^^^^ 



( N<» 1x8. ) Renvoi, ou variante de la partie de Tautre part, 
N<> 117 9 ajii 4'"'' coup que le noir où au lieu de jouer son 
pion II à 19, joue son fou 3 à 17, 



Blancs, 



5 

6 

7 
8 


pion 33 prend p. a6 
caval. 58 à 43 
tour 57 prend f- 17 
dame 6p à 33 f 


» 


Doit gagner. 



^ Noirs. 

4 tour 3 à 17 

5 fou 17 prend p- a9 

6 A fou aS à 17 

7 cavaL a prend t. 17 



f 
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Note sur h 6"* coup du noir du reiwci d-dessus, 

A Si au 6*^ coup, le noir, au lieu de jouer son fou de 16 à 17 , 
joue son pion 11 à ig 



Bla 



ncs. 



7 
8 



pion 5o à 4-^ 

fou 63' prend f. 26 
g dame 60 prend p. 4^ 

Doit gagner. 



1 
8 



Moirs. 

pion II à ig 

pion 35 prend p. 4^ 
pion ig prend f. 26 





MÊME PARTIE: 


Autre manière* 

1 


. (N 


» iigO 


Âlancs. 








Noirs. 


I 


pion 5a à 


36 


I 


pion 


1 

la à a8 


2 


pion 5i à 


35 


a 


pion 


a8 prend p. 35 


3 


pion 53 à 


45 


3 


pion 


10 à a6 


4 


pion 4g ^ 


33 


4 


fou 


3 à la 


5 


pion 33 prend p. 


a6 


S 


fou 


la prend p. a6 


6 


pfon 5o à 


4a 


6 


dame 


4 à 28 


^ 7 


pion 4^ prend p. 


35 


7 


fou 


a6 prend p. 35 


8 


dame 60 Ji 


33 + 


8 


pion 


IX à ig 


9 


dame 33. prend f. 
Doit gagner. 


35 
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a»* PARTIE. ( N» iao )* 
Défense du gambii de la dame* 



Blancs. 



Noif^ 



I 


pion 


5a 'à 


36 


I 


pion 


12 à 


a8 


3 


pion 


5i à 


35 


a 


pion 


a8 prend p. 


.35 


3 A 


pion 


53 à 


45 


3B 


cavaL 


i3 à 


ag 


4C 


1 

dame 


6o à 


33 f 


4 


pion 


II à 


»9 


5 


pion 


36 prend p. 


ag 


5 


pion 


10 k 


a6 


6 


dame 


33 à 


5i 


6 


pion 


9* 


•«7 


7 


pion 


49 a 


33 


7 


fou 


3 à 


10 


8 


pion 


33 prend p. 


36 


8 


pion 


ig prend p. 


a6 



Dans cette situation le noir a une meilleure disposition de jen« 

Noies sur la partie ci-dessus, 
A Si an 39« cpup, 9^ lie4 de jouer votre |fîan 53 à45f vous 

>ui€Z 



Blancs. 

3 dame 60 à 33 f 

4 dame 33 prend p. 35 

5 pion 36 prend p. 29 



Noirsé 

3 pion fi à 19 

4 pion i3 à 39 

5 dame ^ k aS f 

Regagnera son pion^ 



B Dans la défense de ce gambit , il faut toujours pousser ce pion 
deux pas , parce que de deux choses Tune 9 ou celui qui donne 
le gambit prend ce pion auquel cas il souffre le dame pour 
dame avec le désavantage de ne pouvoir plus roquer ( son roi 



( aoi ) 



iàyaiit fait un moiiTement ) ^ ^û s'il wtt prenA ipts 43e j^n^ odui 
tffù reçoit le gimbit Acquiert H cousette ime 66rte VwêÊAà^e 
comme tooà le rerree par e^fle pattitf etlei iSidtaiiiifift. 



i«aK^^Bi^*i«MM**i«rtaA*^Ba*iM«aiaM^ 



C Ce coup est mal joué , et un coap perdu , il fallait ]omte «rèlre 
pion 36 à 28. 



» » w<»MiM<»Wr¥w^ 



MiM£ i^ÀHfnm Autre manière. (N« tiil.) 



filaact. 



N<»s. 



I 


pioo 


5a \ 


36 


I 


pion 


12 à 28 




pion 


5i à 


35 


1 


pion 


28 prend p. 35 


Sk 


pion 


$»à 


37 . 


3 


pion 


t3 à 39 


;b 


pion 


36 prébd p. 


^Ô 


4 


' dame 


4 prend d. 66 


5 


roi 


61 prend d. 


60 


4 


^ou 


3 à 21 


6 


caval. 


58à 


Sa 


6C 


pion 


10 à .26 


7 


pioD 


^à 


33 


7 


pion 


II à 19 


8 


pion- 


SS praidp» 


16 


8 


l^iM 


i^ fVtxA p. 26 


9 


pion 


5oà 


ti 


9» 


pion 


9 a 25 


10 


pion 


4a prend p. 


35 


10 


pion 


26 a ai 



Dans cette âilnatiaM^ ^oiqne le neir ait un ]^o4 de aM^ins il a 
toD^tars btiw jift(« ajntttt 2 pigns passft, et vont en ayant on isolé 
^!il vous sèra-djÉGciihi 4« défendre. 



NoÈm sur kl partie d-dessus» 



A Vous 



. — n'avez poussé ce pion qu'on pas dans les précédentes 
parties pour profiter de la faute qu'O faisait en jouant son pion 
10 à 26 pour soutenir le pion du gambit, ( ce qui vous mettait 
à même, en portant votrt 4aaie k la case 4^, d'attaquer sa tour 

■ 



a6 
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n9 i^^ et son pion i4 9 n^sds àa moment que vous voyez qu'il né 
fait plus cette faute , il vaudra mieux pousser ie pion 53 deux pas^ 
c^est-à-^e sur la case 37 ; car en ne le poussant quW pas il 
pourrait tenir votre fou 69 enfermé pendant la moitié de la 
partie. 



B Si vous preniez le pion du gambit 35 avec votre fou blanc 62 , 
il prendrait votre pion 36 avec sa dame il^ et û conserverait un 
pion de plus avec une meilleure disposition de jeu. 



C II joue bien dans Toccurrence en soutenant le pion qui a pris 
celui du gambit. 



D II ne prend pas votre pion et ne pousse pas le sien, attendu 
que vous prendriez son pion 26 en lui donnant avec votre fou 
un échec qui ruinerait son jeu. 



<w»wxw»w w ^^ 



* 



MÊiiiE PAEXtE : Autre manière. ( N*^ laa ). 



Blancs. 



Noirs. 



I 


pion 5a Jt 


36 


I 


pion . 


12 à 


a8 


a 


pion 5i à 


35 


2 


pion 


;a8 prend p. 


35 


3 


pion 53 à 


37 


3 


pioà' 


x3 à 


»9 


4 


dame 60 à 


33 + 


4 


pion 


II k 


»9 


5 


* pion 36 prend p. 


»9 


5 


dame 


4i 


36 


6 


dame 33 prend p. 


35 


6 


dame 


36 prend p. 


»9 


7 


caval.. 63 à 


46 


7 


dame, 
ou 


ag à 
ag à 


II 

a; 



Le noir doit gagner la partie; 



I 
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( N** ia3. ). Renvoi de la partie de Faatre part au 5"* coup» 
où au lieu de prendre le pion ag , vous poussez votre pion 
36 à a8. 



Blancs. 



5 
6 

7 
8 

9 

lO 



pion 36 à 
dame 33 à 
pion 37 prend p< 
caval. 58 à 
fou 59 à 



a8 
60 
a8 

43 
Sa 



Noirs. 

5 pion 10 à a6 

6 pion 19 prend p. a8 

7 caval. 74 aa 

8 fou 6 à 34 

9 fou 34 prend c Ifi 
10 dame 4 ^ ^o 



fou 5a prend f. 43 

Dans cette situation , le noir conserve son avantage , et parvien- 
dra à prendre votre pion a8 , qui se trouve isolé. 



tmiiUMi M fMlItffiMk. 



uÊME PARTIE: AutTC manière. (N® ia4)« 



Blancs, 



Noirs. 



1 


pion 5a à 36 


I 


pion 


la à 


a8 


a 


pion 5i à 35 


a 


pion 


a8 prend p. 


35 


3 


pion 53 à 37 


3 


pion 


i3 à 


»9 


4A 


pion 36 à a8 


4 


B fou 


6 à 


*7 


5 


fou 6a prend p. 35 


5 


caval. 


7^ 


aa 


6 


dame 60 à 5x 


6^ 


' C caval. 


aa à 


39 


7 


' fou 35 à a6 4 


7 


pion 


II à 


*9 


8 


dame 5i prend f. a7 


8 


D dame 


4à 


aSf 


9 


cavaL 58 à 43 


9 


E caval. 


a à 


la 


10 


pion a8 pr<md p. 19 


10 


cavaL 


la prend d. 


27 


II 


pion 19 prend p. 10 f 


II 


dame 


a5 prend f* 


a6 


la 


pion 10 prend f. 3 f 


la 


tour 


I prend d. 


3 


i3 


caval. 43 prend d. a6 






> 





Les blancs doivent gagner. 



i 
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Notes sur la dernière partie de Vautre paru. 

A Voas avez joaé le coi^ juste , réchec que vous donniez de la 
dame k ce 4"^^ coup , était un .coup perdu. 



B II pourrait aussi bien jouer son pion i4 k 3o , mais il est im- 
possible d'épuiser toutes les manières de jouer. 



C Cecoap bùfo*a peidre la partie sans ressource; H derait t^ 
foer ( voyes le reiiToi de cette partie b* laS ci-aprèsL ) 



^»»»ip— ^— — ^»-#^i«-— ■■•••••-i^"— "^••— i* 



D S'il prenait votre fou avec son pion 19 , voes repreeidriez son 
pion en donnant éckoc. 



E Si an lieu de jouer son cavalier a à la il prenait votre fou a& 
avec son pion ig , vous prendriez le fou 3 avec votre dame 27 et 
prenant ensuite son cavaUor Sg vouii gagneriez deux pièces. 



« ¥ ¥W»M<W»W<^W>WI 



(N® ia5. ) . Renvoi de la partie n» 134 au 6^* coup, où le 
noir, au Umde jouer son catalief aa à 3g, jbue miieox en ro- 
cuaBJU 

Blancs. * Noirs. 

4. 

^roî 5 roque à 7 

(tour 8 à 6 

7 dame 4 ^ ^<^ 
Etc., etc. 



7 fou Sq à 3i 



Dan» celte sitoatioB, la partie est bien égale, et le résiliât de ce» 
diverses parties do ganabît de la dame^ est que^ jouant Le eoop juste 
de part eC d^autre , cette partie rentrera dans Tordre des parties ordi- 
naires qui doivent, toutes choses égalée^ être remises. 



i' 
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CHAPITRE CINQUIÈME. 

Des fins de parues, 

OBSERTATIONS. 

Sur les fins de parties , les rois sont les meilleures pièces pour 
soutenir les pîons qu^on veut mener à dame. 

Par conséquent , et en regardant ce principe comme certain , 
c^estla marche respective' des deux rois , leur plus ou moins d^avan- 
cement sur réchiquier , leur plus ou moins de 'prolimité où ils sont 
de leurs pions pour les soutenir, qui décide dan& la fin des parties* 

Ik doivent donc surtout , lorsqu'il x!j a plus de pièces sur )eu 
qui puissent les faire rétrograder , se porter sur leurs pion^ pour 
les pousser ensuite en avant sous leur protection. 

Dans ce cas , le premier des deux qui parvient à se mettre en 
opposition à son adversaire a Tavantage : on entend par ce mot 
opposition la plus grande proximité où les deux rois peuvent être 
Fun de Tautre qui est à une case de distance , ne pouvant s'appro- 
cher de plus près, en quoi leur marche diffère de celle des autres 
pièces. 

Il est donc sensible que le premier des deux rois arrivé à cette, 
apposition , c'est-à-dire à cette case dje distance de son adversaire 
paraît avoir une sorte d'avantage et que, toutes choses égales d'ail- 
leurs , cet adversaire n'ayant rien à jouer ne peut que , de àxxa^ 
choses l'une , ' 

On se maintenir dans cette opposition en portant son roi à 
droite ou à gauche toujours à une case de distance du premier auquel^ 
cas il pourra remettre la partie ; 

Ou être forcé par l'adversaire ù rétrograder jusqu'à une ligne ex- 
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trême de Tëchlquler , ce qaî , suivant les positions opérera le pat 
ou partie remise s^il peut se maintenir en opposition , ou la perte 
de la partie s^il est forcé d^abandonner le terrein à son adver- 
saire, et de souffrir qu^il mène son pion à dame. 

Cela va être démontré sensiblement par la fin de partie suivante 
qui est la plus simple, et qui, étant étendue, peut conduire à Tin- 
telligence de la manœuvre des rois dans une infinité .d^autres , par 
Inapplication qu'il sera aisé à''y faire du marne principe; la marche 
et par conséquent Topposition des rois décident toujours du gain , 
de la perte ou de la remise de ces parties. 

Ce chapitre sera divisé en trois sections. 

Bans la première, on traitera des fins de parties oui il ne reste 
que des pions de part et diantre , 

Dans la seconde , des fins de parties où il reste des pions et des 
pièces. 

Et dans la trobième , des fins de parties oii il ne reste que des 
pièces de part et d^autre* 
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SECTION PREMIÈRE. 
Besjins de parties oh Une reste que des pions, 

(No 126). I" EXEMPLE. 

■ 

Un pion «nique contre un roi seul. 
SITUATION. 



Blancs. 

pion 
roi. 



Noirs* 



55 
63 



roi 



Dans cette position , si c^est au blanc à jouer , il gagnera la partie, 
parce qu^il parviendra le premier en opposition , c^est-à-dire à une 
case de distance du roi adverse , et parce que ce roi sera forcé de lui 
céder le terrein , et de- laisser passer son piom à dame. 







» 


EXl^VnON. 


. 


Blancs. 










I 


pion 


63à 


54 


.1 


roi 


3 


roi 


54à 


47 


3 


roi 


3 


roi 


47 a 


39 


3 A 


roi 


4 


roi 


39a 


3a 


4 


roi 


5 


roi 


3a à 


3i 


5 


roi 


6 


roi 


3i à 


33 


6 


roi 


7 


pion 


55 à 


39 


7 


roi 


8 


pion 


39a 


3i 


8 


roi 


9» 


roi 


33 à 


a3 


9C 


roi 


10 


roi 


a3à 


16 


10 


roi 


11 


pion 


3i à 


33 + 


B 


ienc 



Noirs. 



7à 


i5 


i5 à 


33 


33 à 


33 


33 à 


l5 


i5 à 


16 


i6à 


34 


34 à 


16 


16 à 


7 


7* 


6 


6à 


i4 



Mènera son pion à dame^ 
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Noies sur la fin de partie ci-dessus. 

A Si au 3>"^ coup ie noîr au lieu de jouer son roi 23 à 22 rené 
joué sur la case 24 ? vous auriez joué au ^'^^ coup, de la case 36 
& la case 3o V et cela serait revenu au mêm^. 



B Si au g"*^ coup vous eossies joué votre pion 3i à a3 au lieu 
de votre roî 22 à 23 , il aurait joiié de la case 7 à la case 6 
et aurait été pat parce qu'S ne von» aurait plus été possible de 
lui faire perdre Fopposition à votre roi , ce qui eut «mpéché 
le progrès de votre pion à dame. 



C Si à ce même 9"*' coup le noir eut joué son roi sur la case 8 au 
lieu de le jouer sur la case 6 , il est facile de voir que cda se- 
rait revenu au mêînie. 



to roi a3 k 
II pion .3i À 



i4 
a3f 



9 roi 7 4 a 

10 roi 8 à 16 

et mènera ee pion à dame. 



Mais dans cette même sitnation dontiée , si c^étàit au noir à joaer^ 
la partie serait remise. 



PREUVE; 



Noirs. 



Blancs. 



t 


roi 


7 à 


i5 


. I 


roi 


€3 à 


-54 


a 


roi 


iSà 


a3 


a ' 


roi 


54 è 


47 


3 A 


roi 


33 à 


3i 


3 


roi 


47 à 


46 


4 


roi 


3< à 


3o 


4 


pion 


65 à 


39 


5: 


roi 


3o à 


■ 3i 


5 


roi 


46 à 


47 


6 


roi 


3t à 


a3 


6 


roi 


47 a 


38 


7 


roi 


b3 4 


aa 


7 


pion 


39 a 


' 3i 


8 


roi 


aa i 


33 


8 


roi 


38 Ji . 


39 



CîJ09) 



Noiri. 



Bkact. 



9 


roî 


33 à 


f^ 1 


9 


roi 


39* 


3o 


10 


roi 


l5à 


*4 


l« 


PWff 


3ii 


î»3f 


II 


roi 


U^ 


(5 


VU 


W 


3«à 


3( 


la 


roi 


i5 à 


7 


ja 


roi 


3»i 


a« 


i3 


roi 


7* 


6 


»3 


pion 


%3i 


,5f 


»4 


roi 


6 à 


7 


i4 


roi 


a? à 


»3 



PM» ou partie rtfoisc* 

Note sur k 3™® coup ci-dessus. 

A Le roi noir arrîyë k cette ca^e 3% w peat plus être forcé 4e 
rétrograder <{ue par votre pion ; dans ce cas il n^a (jtJk avoir at- 
tention^ en rétrogradant 9 de se placer toujours vis-à-vis ^e. votre 
roi , fl fera partie remise parce ^e v6us ne pourrez mener 
votre pion à dame , et qu'il sera pat. 

U rérakc du gain forcé de cette partie si vow a¥ez le trait , 
et de la reodse forcée si vous ne l'avez pas^ que €t gtifi cm éette 
remise se décide par Topposition des deux rois , c^est-À-dnre qae 
queUe que soit la situation donnée , le gain de la partie est assuré 
à celui qui arrive le premier en opposition à Fautre. ( soit par 
exemple ) 



^JTVApiJQH. 



Blancs. 



Noirs. 



roi 
jpioji 



47 
55 



roi 



Dans cett#. aituatiott^ et dVpr^s Uviarche cî-4jI^sus yr^escritf , 
si le noir a le tc^t , il'm peut jouer que sur les ^a^ei Sa^oii 3o , «et 
▼ou^ jouerez «u jsur la /case 3^ oq sur la case 4o ^ . voi^^ ijagno)» 



^7 



(2I0) 

itiCailUblement. Si c^est à vous à joaer yoos ne pourrez empédier 
le roi noir de remettre la partie, car 'vous ne pourrez jouer que 
sur la case ^8 ou sur la case 46 , et le roi noir jouant sor la case 
32 ou 3o se maintiendra ep opposition à votre roi lorsque vous le 
ferez rétrograder avec votre pion et sera forcément pat. 

Ce n'est donc pas le trait qui décide dans cette fin de partie , 
mais bien Tarrivée des deux rois en opposition Tun à Fautre et la 
possibilité de s'y maintenir 

Dans la première situation donnée , le roi qui a lé pion doit 
se porter sur la 3™' ligne en avant de son pion ; s^il peut y parve- 
nir il gagnera la partie ; si le roi isolé peut Fempêcher d'occuper 
cette 3°*' ligne en avant du pion , il obtiendra une remise, le 
blanc ayant le trait , parvient évidemment à la case 32 deux lignes 
en avant de son pion ; le noir au contrairç , ayant le trait et parve- 
nant à 1^ case 3i , empêche le blanc d'occuper la case 3^ et par 
conséquent de pouvoir mener son pion à dame. 

Si 1q pion est à trois cases de dame, le noir ne pourra Tempé- 
rer d'y parvenir à qui des deux que ce soit à jouer, si le roi est 
•uni à son pion et le précède d'une ligne. 

SITUATION. 



Blancs. 



Noirs. 



roi 
pion 



23 

3i 



roi 



Si c'est an blanc k jouer, il jouera 



Blancs. 








» 


Noirs. 


a- ^fbii 
'<y • '- pîion 
4 roi 


a3k 
3i k 
a3 k • • 
aà k 


-aa 
«3 

i4 


. 1 roi j k 6 

2 roi ^ 6 à ,7 

3 'foi . 7 à i6 
mènera son pion à dame« 
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Si c'eAt été au noir à jouer , il h^eùi pu le faire que sur les cases 
6 ou 8 : s^il joue sur la case 6 , vous jouerez votre roi sur la case 
i6, s^ij.joue sur la case 8 , vous jouerez votre roi sur la case i4 et 
mènerez forcément votre pion k dame. 

D'où il résulte que pour mener votre pion à dame , il faut que 
ce pion, en parvenant à sa j^^ case, c'est-à-dire à une case de 
dame , ne donne pas échec , parce que dans ce cas le roi isolé se 
retire derrière le pion et est forcément pat , au lieu que si ce pion , 
parvenu à une case de daine, ne donne pas échec, le roi isolé 
obligé de jouer , se trouve forcé d'abandonner Topposition et la 
place au vôtre , qui' alors aura la liberté de mener son pion à 
dame. 

Si le pion se trouve sur la ligne des tours , et que le roi isolé ait 
le temps de se porter à la case du fou ou à la 2^^ case de ce fou , 
il empêchera le roi adverse d'occuper la 2^® case du cavalier, et 
par conséquent de mener son pion à dame. 

SITUATION. 

Blancs. Noirs. 

roi 4? ^^^ 

pion 56 

Si c'est au noir à jouer , il jouera 
Noirs. . Blancs. 



I 


roi 


â à 


a 


roi 


il à 


3 


roi 


la à 


4 


roi 


i3 à 



II 

12 

i3 
6 



1 roi 47 ^ 38 

2 roi 38 à 3o 

3 roi 3o à 23 
vous empêchera d'occuper la 



case i5, et par conséquent vous né pourrez jamais menei* votre 



\ 



(ai«) 
pion 56 à dame< Si c^e&C été • vous à jouer, vous aarici joaé 

Blancs. Moîrs. 



I roi 47 ^ 38 

fl foi d» k 3(1 

3 r(ri 3o à aa! 

4 rol aa à fS 



I roi a à 11 

fli roi II à u 

3 roi ta à 5 



ParrtAiii ainri à la a"^ cfliM; dtt caraller^ TOtre roi protégera 
Tarriv^ de ftoik pîon 56 k dame 9 sans que la roi noir pi&ste s'y 
opposer^ 

En supposant le pion placé sur tonte autre colonne de Féchiquier, 
son arrivée à dattie dépendra de la position des dèt» rm» ^ aniyaAi 
la Hfiafehe qoi leur a été ci-derant prescrite. 



(N« la;.) IL 

Un roi et deux pionfi contre un roi et un pion. 

Cette partie est pour Tordinaire gagnée par le roi qui a les deux 
pions liés , parce qu^au moyen de ces deux pions il force le roi 
adverse d^abandonner Fopposition, ce qui lui donne la liberté de 
prendre son pion et de mener les siens à dame. 

Cependant il est des cas oà le rot qui n^a qn^on pion pourra 
se maintenir en opposition et faire la partie remise. 

SITUATION. 

Blancs. Noirs. 



rot 
pion 



5o 


roi 


a 


3o 


2 pions 


aa et 3i 



(ai3:> 

Dans cette situation , le blanc fera partie remise s^il peut arriver 
en opposition an roi noir sur la case 36 et s^ maintenir en jouant 
de la manière suivante. 

Blancs. Noirs. 



I roi 


5oà 


43 


I 


roi . 


3 à 


II 


a A roi 


|3à 


U 


a 


roi 


II \k 


ao 


3 roi 


Uà 


36 


y 









r * 

Suivre toujours ainsi le roi noir en opposition à une case de 
distance sans néanmoins perdre de vue le pion 3i , c^est-à-<Lire en' 
se conservant toujours à portée de le prendre avant qn^il arrive À 
dame , et de là vous n^en serez pas moins en mesure d^empècher 
Tautre pion n® aa d'aller à dame en suivant la méthode indiquée 
ci-^dessus. 

f Noies sur le a">* coup du blanc ci-dessus, 

t A Si au lieu de jouer le roi 43 à 44 1 ^ous Feûssiez joué à 36, le 
noir aurait joué de 1 1 à ao et aurait gagné , parce que vous au- 
riez été obligé de quitter la case 36, le noir jouant alors de aoà 
ay , vous aurait forcé de rétrograder , se serait porté sur le pion 
3o qu'il aurait pris , et aurait mené les siens à dame ; vous jouai 
donc votre roi de 43 à 44 pour gagner oe qu'on appelle Taprès- 
- coup et n'arriver à la case 36 qu'au moment et sur 1^ coup au^ 
quel le noir arrive à la case ao. 

Si le noir essaie de tourner par sa gauche , vous vous maintien-* 
drez en opposition en observant de jouer toujours votre roi à trois 
aises de dûtance du jiien. 



f 



(2l4) 



<MA^Al%%^M^'«. 



EXÉCUTION. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


roi 


43à 


36 


I 


roi 


ao à i3 


a 


roi 


36 k 


45 


a 


roi 


i3 à i4 


3 


roi 


45 à 


46 


3 


roi 


i4 à i5 


4 


roi 


46 k 


47 1 


4 


roi 


i5 à a4 


5 


roi 


47* 


39 


se 


retrouvera 


ëgalemejit en O] 



position au roi noir, et il faudra le suivre à la même distance s^ii 
s'en retourne y de façon qu'au moment qu'il sera revenu à la case 
20 , vous arriviez sur le coup à la case 36. 

Mais s'il vous était resté trois pions contre deux , vous auriez for- 
cément gagné la partie. 

SITUATION. 



Blancs. 



Noirs. 



roi 
3 pions 


46 

42 48 55 


roi 
2 pions 


3o 
32 et 34 


• 


EXÉCl 


JTION. 


• 



Blancs 



Noirs. 



1 
3 



pion 55 là Sg -|- | i pion 3a prend p. Sg f 

pion 48 prend p. 39 f a forcément gagné. 

S'il vous reste quatre pions contre trois , vous gagnerez en sa- 
crifiant un pion pour regagner l'opposition sur le roi adverse , ce 
qu'on va rendre sensible par l'exemple qui suit. 



(2l5) 



• 


SITUATION. 




Blancs. 




Noirs. 


roi 


45 


roi 


29 


4 pions 


39 42 46 48 


3 pions 


24 3i et 34 




EXÉCm'lON. 


• 



Blancs* 

1 pion 46 ^ 

2 roi 45 k 



38 f 

46 



Noirs. 



I pion 3i prend p. 38 f 



Dans cette position , il est obligé de laisser prendre sou pion 38; 
votre roi, en le prenant, gagne Topposidon sur le sien, mènera à 
dame un de ses <leux pions 24 ou 48, ou aura le temps d'aller 
prendre le pion 34 9 et de mener son pion 4^ à dame. 

Autre position ok vous restez a»ec deux pions contre wu 

SITUATION. 



Blancs. 



Noirs, 



roi 



2 pions 



Blancs. 



I 

a 
3 

4 



pion 
roi 
roi 
roi 



43 


roi 




2^ 


33 et 35 


pion 


* 


3] 


ESÉCi 


7TI0N. 




^oirs. 


33 à 35 


I pion 


3i à 


39 


43 à 44 


a pion 


39 a 


47 


44 à 53 


3 roi 


!a7 à 


'9 


53 k 46 


4 roi 


19 à 


", 



(aie) 



Blancs. 






- 


Noire. 


5 pion 


35 à .27 


5 roi 


10 à 


•7 


è pion 


27 à 19 


6 roi 


,7 a 


9 


7 roi 


46 prend p. .4.7 


7 roi 


grà 


»7 


8 roi . 


4.7 à 38 gagnera forcément 




• 


(No 128.) IIL' 


~ 


/ 



Deux pions de chaque c6té Q»tc la même position de pari et d'autre* 

'SITUATïOIî. 



Blancs. 



Noirs. 






roi 63 

4 pioAB 4^ 4^ So ^^ 



roi 7 

4 pîonB 10 i5 17 24 



Dans cette position , la partie doit étfe remise à qui des deux qae 
ce soit à jouer. Si c^est au noir , il jouera 



Noirs. 



Blancs. 



I 


roi 


7i 


i4 


t . 


roi 


63à 


54 


a 


roi 


i4 k 


31 


a A 


roi . 


54 à 


53 


3 


roi 


ai à 


39 


3 


roi 


53 à 


45 


4 


pion 


i5 à 


33 


4 


pion 


55 à 


. *7 


5 


pion 


10 à 


18 


5 


pion 


5o à 


4a 


6 


pion 


18 à 


a6 


6 


pion 


4a à 


34 


7 


pion 


a3 à 


Si 


7 


pion 


47 a 


39 



I«e blanc n*a q^^k si^re le noir et sa maintenir toujouMs en o^ 
po^on ; il est bien démontré que la partie est vemjse. 



Note sur le a™* coup du blanc. 

A Vous {ottek votre toi de fa w^e %4 à la case 'S3 ptmr gagner 
raprès--cottp tH)inMKeiirous en êtes iny^lrait dans Tèiem^ précédent 
tt n'arriver k 4a <Me 45 qH^au mcMient où vMre ad««M^e arri- 
vera à la CMt AQ^Hs^ndant , si ait lieu de jmmt voftttvoi de 54 
4 53, vous PioussfK joué è 4Bf iftous pouritfee «égaienent faire 
une remise ea vous j>ortant sur les pions de sa gauche , tandis qu'il 
-en Tera autant de son cdtè : les pions seront pris de part et 
'd'autre j et vous ferez phacun une dame nouvelle, ce qui opérera 
paiement une remise. 



Tïoin. 



3 

4 
S 

<6 

7 
8 



roi 
roi 
roi 

roi 
pion 
pion 
jiion 



31 à 38 

a8 à 35 

35 à 4a 

4^ prend p. 5o 
5o prend p. 4x 
10 à 36 

a6 à 34 

34 à u 



Blancs. 

j roi 54]^à 45 

2 roi 45 à 38 

3 roi 38 à 3o 
H, roi 3o à a3 
^5 roi a3 prend jp. tS 
"6 roi i5 prend p. a4 
jj pion 55 à 3g 

8 pion 39 à 3i 

9 jûoB .3ii il 33 



Et feront tous lèk4l0BK'ai^-9teme'iidavéHe,iet par conséquent la 
partie sera remise. 

Dans la situation JLoimée N^ ia8, si c'eût été an blanc à jouer 

ilraucait joué. 



filan* 



ics. 



Noirs. 



« 


M 


fSSét 


% 


I 


roi 


7à 


i4 


a 


roi 


S4à 


«5 


a 


roi 


i4à 


i3 



a& 



Blancs» 



(218) 



3 


roi 


45 à 


- 37 


3 


roi . 


i3 à 


11 


.4 


pûm 


55 à 


47 


4 


pimi 


i5 à 


a3 


5 


pion 


5oà 


4a 


5 


pion 


10 à 


tS 


6 

• 


pion 


42 à 


34 


6 


pion 


laà 


a6 


7 


pion 


47 a 


39 


7 


pion 


a3à 


3i 



Noirs. 



Partie remisé, en se maintenant en opposition Ton à Tautre. 



MMWX»<»%W»»»» 



( N» MQ. ) IV. 



Autre fin de partie, à nombre égal de pians. 



SITUATION. 



Blancs. 



Noirs. 



roi 



3 pions 



47 

26 27 33 



roi 
3 pions 



25 

32 37 39 



EXÉCUnON. 



Dans cette situation, si c'est au noir à jouer, il gagnera en 

jouant de la manière suivante. 



Noirs* 



Blancs, 



I 


pion 


37 à 


45 


I pion a6 à 18 


2 


roi 


25 à 


>7 


2 pion 33 à a 5 


3 


pion 


3a à 


4ot 


3 roi 47 prend p. 3g 


4 


pion 


45 à 


53 


rien ne peut Tempécher d'aller à 
dame. 



Si au contraire, dans la même situation que celle ci-dessus, c'eût 
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été au blanc à joaer, il n'aurait pu faire que partie remise, 
ainsi qu'il suit 



1 


lianes. 










Noirs. 


I 


pion 


a6 4 


18 


I 


roi 


a5 à 17 


a 


pion 


33 à 


a5 


a 


roi 


17 à 10 


3 


roi 


47 a 


38 


3 


pion 


3a à' 4o 


4 


roi 


38à 


«9 


4 


pion 


37 à 45 


5 


roi 


29 * 


ao 


5 


pion 


45 à 53 


6 


^ion 


37 k 


'9f 


6 


roi 


10 à 17 


7 


pion 


19 à 


II 


7 


pion 


S3 à dame 61 


§ 


i:,V^ 


II àdame 


•3 + 


8 


roi 


17 prend p. aS 



f» 



La partie est évidemment remise. 



MMMMW»W>^^ 



' ( N» i3o. ) V. 

Fin de partie f oà ceUd qui aunpion de moûts, gagne(apàr Vofion- 

tage de sa positûm, 

* 

SITUATION. 



Blancs. 



Noirs. 



roi 44 

4 pions 4< 4^ 4^ ^^ 



roi 29 

3 pions 26 39 et 4o 



Dans cette situation , si c'est aux noirs à jouer , ils gagneront 

en jouant comme suit : 



(î»?o) 



I pion 4o ^ 48 

a pion 3g à 47 

3 pion 47 prod p- ^6 



I roi 44 ^ 
a roi 4^ ^ 
visiblemenl gagné. 



Blinc& 

45 

46 



Si au çontrjiivQw, dass. la m^e- positon, c^eiit(é|4,au blanc à 
jouei?, la partie aurait évé peçdue pour les. noirs. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


roi 44 à 


45. 


I 


pion 4^' ^ 4^ 


a- i 


roi 4^ ^ 


: 54 


a 


roi agri 87 


3 


pw» 4t à 


33, 


3 


pion a& prend p. 33 



Daos celte situation, le noir n^a rien de mieux à £aire*qiie âte 
revenir sur vos pions 33 et 43 pour, les prendre avant qu^ils arrivent 
à dame 9 mais pendant ce temps vous aurez celui de prendre ^es 
pions 3g et 48 et de mener à dame votre pion 56. 

Ainsi 9 dans cette circonstance, comme dans une infinité d^autres , 
un seul temps décide le gain d^une partie^ 

Il serait bien impossible d^épuiser tontes les combinaisons résul- 
tante» des diflSér^meft position» dea rois et .4ea pions à «oailme égal 
sur la fin des parties : les ea«mphs qu'on '«îent d^en donner doivent 
suffire pour faire connaître la force et la marcbe des rois à la fin 
dés parUes 9 ce qu^on entend parleur opposition , comment on peat 
y parvenir et s^y maintenir de part et d^autre, et le parti qu'on peut 
en tirer soit pour le gain soit pour la remise des parties. 



( N» i3i ). VI.. 

« • » . • 

Position où un pion seul peut faire une remise canin une dame. 



Un pion unique parvean à la^ 7"*^ ça^e dp sa Cour, soutenu de 



( MI ) 

«m tcif £ùt partie remise contre on roi et yne danne en rapposant 
le roi ^ a la éxmm daas. ua certain ëloignement, parce ^t dana 
ce cas , le roi qui n'a qa'un pion se trouvera pat forcéme»! danal» 
coin de Fëchiquien 

Un pion parvenu à là 7"' case du fou et soutenu de son roi, fait 
également partie remise contre un roi et une dame , si ce roi se 
trouve à un certain ëloignement. Dans cette position , le roi qui n'a 
qu'un pion se retirera au coin de l'échiquier faisant prendre son pion 
et il sera pat. 

Il est néanmoins telle situatidn oè le. roi qui a sa dame , se trou- 
vera assez avancé sur l'échiquier pour donner mat à son adversaire 
qui aura mené son pion à dame» 

SITUATIOK. 



. « 



•.V 



Blaiics. 



Noirs. 



roi 
dame 



^9 
5^ 



roi 
pion 



63 

54 



EXÉCUTION. 



Blancs. 



Noirs* 



1 


roi 


39 à 


38 


a 


roi 


38 à 


47 



I I pion 54 à dame 6a f 
fera mat le coup suivant. 



Vti pion parvenu à toute antre j'^^case que cette de la tour et 
du fou quoique soutenu de son roi , 9e pourf a laire partie remise 
co^re un roi el une dame parce que. dans telle position la dame 
forcera le roi à 98^ retirer derrière son pion , ce qui donnera au mi 
qiU.^ la dame» qn tcnqps à chaque retraite forcée derrière le pion 



qoil fera faire à son adversaire par des échecs successifs , temps dont 
il profitera pour s- avancer sar ce pion et le prendre en loi donnant 
échec, avec sa dame. 

SECTION SECONDE. 

Des fais départies^ où il reste des pions et des pièces. 

(N9 i32. ) L 
Un fou et un pion contre deux pions. 

SITUATION. 



t 

,« 



Noirs. 

roi 
fou 
pion 



22 
20 

3o 



roi 



2 pions 



Blancs. 

54 
45 et 4G 



Dans cette situation , le noir qui a le fou , doit gagner. 



PREUVE* 



Blancs. 



Noirs* 



_I 


roi 


54 à 


53 


I roi 


sa k 


?t 


.a 


roi 


53à 


44 

• 


a A fou 


ao à 


- . II 


3 


roi 


44 à 


.53 


.3 roi 


21 à 


jM» 


.4 


roi 


53 à 


44 


4 roi 


ao à 


%^ 


.5 


roi 


Uà 


■ 43 


S fou 


II k' 


i5 + 



J 



Blancs. 
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Noîrs. 



6 


roi 


43à 


44 


6 


fou a5 à 


34 


7 


roi 


Uà 


53 


7 


roi «7 à 


35 


8 


roi 


53à 


54 


8 


roi 35 à 
Doivent gagner. 


44 



Noie sur ta fin de partie d-dessus, 

A Si le noir an lieu de jouer son fou de 20 à 11, jouait son roi 
ai à a8, vous joueriez votre pion 45 à Sy f ce qui forcerait le 
pion pour pion et la partie serait remise. 



^^W<»MIW<WW^ 



( N® i33. ) Autre manière de jouer la même fin de partie 

N° i32. 



Blancs. 



Noirs; 



I 


pion 


46 à 


38 


I B roi 22 k 


ai 


21 


roi 


54 à 


46 


a roi ai à 


a8 


3 


roi 


46à 


53 

• 


3 roi a8 à 
doit gagner. 


37 



Note sur le i" coup du noir. 



B Si le noir e&t joué son roi à la case a3 , vous eussiez joué le 
vôtre de la case 54 à 4-6 , et ensuite votre pion 45 à 37 , ce qui aurait 
forcé le pion pour pion et par conséquent fait partie remise , mais 
le roi noir venant occuper la case a8, vous empêche de provoquer 
le pion pour pion en jouant votre pion 45 à 37. 



Blancs. 



( 224 ) 

Autre manière» (N<> i34)- 



Noirs» 



/ 



I roi 


54i 


55 


I 


roi 


29 k 


3t 


a C roi 


55 à 


54 


a 


roi 


3i à 


4o 


3 roi 


54 à 


55 


3 


fou 


ao à 


*7 


4 roi 


55it 


54 


A • 


l^ioa 


3o à 


38 



doit gagner. 



iVb^ smrh 2^ coi^ 4k Mnc» 



G Si an lien de jouer au deuxième coup votre roi blanc sur la 
case 54 9 vons Teussiez joné snr k case 48 



I roi S4 ^ 
3 roi 55 à 
3 pion 45 à . 



5S 

48 

37 



1 roi $a 4 

A fou 30 à 
3 pion 3o k 



3i 

=»7 
38 



Dans cette position le noir soutiendra son pion 38 avec son foo 
i|U-il amènera sur là case ijj ce qui vous obligera de céder le 
tarrein à Mn roi q«ii se portera soit par sa gamche soH par sa 
droite sur vos piona^ les prendra et mènera It dtèn à dame. 

Mais si b skiiatiûn e&t été comme suit. 

SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 
fou 
pion 



2a 
ao 
3o 



roi 
2 pions 



5S 
46 et 47 



Dans cette position la partie serait remise parce que le noir ne 



â^-rw 
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I 

pourrait se porter par sa gauche sar vos pions comme il a pu le 
faire dans la première situation donnée , et s'il veut se porter 
par sa droite sur vos pions 46 et 4/ 9 tous serez le maître de provo- 
quer le pion pour pion et par conséquent de faire partie remise : 
vous jouerez donc votre roi sur la case 4S, si le noir joue son roi 
sur la case 3i , vous reviendrez à la case 55 ; s^il tourne par sa droite 
vous jouerez votre pion 4-6 à 38 , puis votre roi de 55 à 4.6 , ensuite 
votre pion 47 à Sg » le pion pour pion deviendra forcé et la partie 
sera remise» 



«WW W » M W^<WV^ 



( N^ i35. ) Fin de partie singulière. 



SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 



2 pions 



58 
10 et i^9 



roi 

i 

fou 
pion 



52 

27 



£XÉGUTIOK. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


fon 


39 à 


57 


I 


roi ' 


58 prend f. 


57 


2 


Toi 


52 à 


5i 


a 


pion 


10 à 


a6 


3 


pion 


27 à 


'9 


3 


pion 


26 à 


34 


4 


pion 


19 à 


II 


i 


pion 


34 à 


4â 


5 


roi 


5i prend p. 


4» 


S 


roi 


57 à 


58 


6 


pion 


11 à dame 


3 


6 


pion 


59 à dame 


57 


7 


daipe 


3 à 


5it 


et maL 







^9 



( 226 ) 

(N<> i36) IL 

Un fou et un pion contre un fou. 

Un pion seul de plus avec un fou, ne peut gagner contre cm fbv 
de coul^îur différente. Si les fous sont de la même couleur j celai 
qui a le pion de plus gagnera , s^il peut obtenir l'opposition sur son 
adversaire en portant son roi en avant de son pion , ensuite mas- 
quer la direction de son fou avec le sien soutenu de son roi , pais 
faire le sacrifice de ce fou pour déposter celui de Tadversaire de la 
ligne par laquelle votre pion doit passer pour arriver à dame sor le 
coup« 

SITUATION. 



Blancs. 



Noirs, 



roi 

fou 

pion 



24 


roi 


52 


fou 


23 


' 


EXRCt 


rxioN. 



6 

5o 



Blancs. 



Noirs. 



I À 


roi 


a4à 


16 


I 


foa 


5o à 


36 


a • 


foa 


5a à 


a4 + 


a 


roi 


6à 


5 


3 


fou 


ai à . 


tS 


3 


fou 


36i 


a; 


4 


fon 


i5i 


43 


4 


roi 


5 à 


6 


5B 


foa 


43i 


34 


et gagnera. 







(227) 
Not8 sur la fin de parUe d^-dessus, 

\ II faut que ce soit au blanc à jouer pour qu^il puisse gagner 
Topposilion sur le roi noir ; si c^eut été à ce dernier à jouer il au- 
rait joué de 6 à 7 et ne pourrait plus être déposté de cette case. 



B II est sensible que^ dans une position moins avancée , vous ne 
pourriez mener votre pion à dame au moyen du sacrifice de votre 
fou , puisque le noir aurait le temps dç revenir avec son fou bar- * 
rer le passage de dame à votre pion. \ 

Ainsi, cette partie sera communément remise çt ne pourra se 
gagner que isuivant les positions , dans le cas ( comme on vient de 
le voir ) où le roi qui a le pion pourra gagner l'opposition sur le 
roi adverse , de sorte qu'à la fin de cette partie comme à la fin 
d^une infinité d^autres , il faut combiner si on arrive le pren^ier en 
opposition , si on pourra s*y maintenir , on si on pourra la faire 
quitter à son adversaire , pour se déterminer en conséquence à 
faire pièce pour pièce , ou à Téviter soit pour le gain ou pour la 
remise de la partie. «^ 

Soit la situation suivante ou telle à peu~prë3 semblable. 

SITUATION. 



Blancs. 



Noirs. 



roi 
tour 
fou 
pion 



3? 


roi 


3i 


6o 

f 


tour 


48 


54 


cavalier 


4o 


46 


pion 


38 



' 



( 228 ) 
EXÉCmiON. 



Blancs. 



I 
a 
3 

4 
5 

6 



tour 

fou 

tour 

tour 

tour 

roi 



6o à 63 f 

54 prend c 4o 
63 à 7 

7à 8t 

8 prend t. io 
3j prend p. 38 



I 
a 
3 

4 

5 



Noirs. 

roi 3i à 32 

tour 48 prend f. 4<^ 

Voi 3a à a4 

roi a4 à 3i 

roi 3i prend t. 4o 



arriré le premier en opposition , 



la fera quitter à son adversaire j et mènera à dame son pion 48. 

Ou observera ici , quW pion sur la ligne des tours , ne peut être 
mené k dame quoîqn^avec un foa , si ce fou n^est pas de la couleur 
de la case sur laquelle ce pion arrive à dame. Dans ce cas, le roi 
qui défend cette partie, ne pourra être déposté de cette case angu- 
laire, et par conséquent ne pourra être que pat, ce qui équivaut à 
la remise. 

( N* i37 ) III. 

Cette partie sera pour Tordinaire remise , celui qui a ses trois 
pions ne pouvant les soutenir de son roi parce qu'il est oblig<§ de 
8^en servir pour arrêter les progrès du pion de son adversaire : i\ 
poussera bien ses trois pions de front , mais Fadversaire en prendra 
quand il voudra deux pour son fou; il est vrai qu'ail perdra son pion 
unique , mais il prendra té troisième pion avec son roi au moyen de 
quoi la partie sera remise , ainsi qu*on va le démontrer. 



SITUATION. 



Noirs. 

roi 
fou 
pion 



Blancs. 



4 


roi 


35 


20 


3 pions 


26 44 S^. 


4 







I 



EXÉCUTION. 



Noirs. 



Blancs, 



I 


'pion 


«4 à 


3o 


I 


roi 35 à 


36 


2 


pion 


3oà 


38 


a 


roi 36 à . 


37 


3 


roi 


4i 


la 


3 


pion 5i à 


35 


4 


roi 


la à 


Xi 


4 


pion 44- ^ 


36 


5 


roi 


II à 


la 


5 


pion 35 à 


27 


6 


(on 


ao à 


a 


6 


pion 36 à 


28 


7 


roi 


la à 


4 


7 


pion aS à 


ao 


8 


roi 


ih 


12 


8 


roi 37 prend p. 


38 


9 


fou 


a prend p. 


20 f 


fera 


partie remise. 





( N** i38. ) Autre ot:uation, 



Noirs. 

roi 
fou 
pion 



Blancs. 



4 


roi 


IQ 


20 


3 pions 


26 44 ^^ 


36 1 




Kxicv 


moN* 





TSoirs. 



Blancs. 



I 




roi 


4à 


4a 


l 




roi 


10 à 


17 


a 


A 


fou 


20 à , 


34 


2 


B 


roi 


,7 a 


la 


3 




roi 


12 à 


20 


3 




roi 


18 à 


10 


4 




roi 


20 à 


27 


4 




roi 


10 à 


17 


5 




fou 


34 à 


61 


5 




pion 


a6 à 


18 



(23o) 



Noirs. 



Blancs. 



6 


roi 


37 à 


34 


6 


pion 


18 à 


10 


7 


fon 


61 à 


47 


7 


roi 


,7 a 


18 


8 


roi 


34 à 


43 


8 


roi 


18 à 


«7 



Les blancs feront partie remise , parce qae les noirs ne peuveni 
prendre le pion 5i que les blancs ne prennent le pion noir 36.- 

Notes sur cette dernière situation, 

A II joue ce coup pour empêcher votre roi de retourner sur ses 
pions. 



B Si au lieu de jouer votre roi de 17 a 18, vous jouiez votre 
pion a6 à 18 pour mener votre pion â dame , vous auriez perdu , 
parce que dans ce cas le noir sacrifierait son fou pour ce pion , 
aurait le temps de prendre vos deux pions 44 ^t 5i , et de mener 
son pion 36 à dame. 



PREUVE. 



Moirs. 



3 

4 

6 



roi 
fou 
roi 
fou 
roi 



la À ig 

34 à ao 

19 à a6 

30 prend d. a f 
a6 À 34 



a 
3 

4 
S 

6 



pion 

pion 

roi 

pion 

roi 



Blancs. 

18 
10 

9 



a6à 
18 à 
17 à 
10 dame à a f 
9 prend f. a 



gagnera , parce que vous ne 



pouvez ramener votre roi à temps pour empêcher la prise de vos 
deux pions 44 ^^ ^i ? ^^ Tarrivée à dame du pion 36. 



^ 



(23l) 

r 

( N» 139. ) IV. 

I 

Deux pians de pius d*un câié a»ec chacun un fou de différeaie couleur. 

m 

Cette partie doit se gagner par celui qui a les deux pions de plus, 
mais il doit prendre garde de ne pas avancer ses pions de façon qu^ib 
se trouvent sur toutes cases de la couleur de son fou parce qu'alors 
le roi adverse se portant entre ces pions , ne pourrait plus en être 
déposté y ce qui opérerait une remise. 

SITUATION. 



Blancs. 



Noirs. 



roi 


46 


fou 


35 


6 pions 


33 37 38 39 




4? et 48. 



roi 19 

fou 4 

4 pions i5 18 24 et 25 



Dans cette position où teUe autre semblable 9 vous jouerez votre 
pion 37 à 29 , si vous jouiez inconsidérément votre pion 28 à 3o, le 
noir jouerait son roi 19 à 20 case que voua ne pourriez lui faire quit-. 
ter ni mener aucun de vos pions à dame. 

En général , quand sur la fin dWe partie vous avez deux pions 
de front avec un fou , il faut , pour mener ces pions à dame les éta- 
blir sur des cases de la couleur opposée à celte de votre fou 9 parce 
çp'alors ce fou vous servira pour déposter le roi ou les pièces de 
Tadversaire qui empêchent la marche de ces pions à dame. * 



V. 
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( N* ï4o. ) Autre situation. 



Blancs. 



NoirSi 



roi 26 

fpu 44 

6 pions 33 35 39 4^ 

46 et 48. 



roi 22 

fou 27 

4 pions 18 24 25 et 3i 



Dans cette position, pour gagner la partie 9 le blanc jouera son 

pion 4^ à 34. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


pion 4-3 ^ 34 


i A pion a 5 prend p. 34 


a 


pion 33 à a 5 


a pion 18 prend p. aS 


3 


roi * 26 prend f. 27 


et doit gagner* 



No^siirlafin de la partie cSf'desSÊU* 

A Si dans la situation donnée , cVût été au noir à jouer , tous 
n^en auriez pas moins gagné comme suit : 



Noirs. 



Blancs. 



I 


fou 


a7 à 4S 


1 


pion 


4a à 


34 


a 


pion 


a5 prend p. 34 


a A 


pion 


35 à 


*7 


3 


pion 


18 prend p. a7 


3B 


roi 


a6 à 


«i^ 


4 


roi 


aa à i3 


4 


fou 


44à 


J5 


5 


roi 


i3à 4 


5 


roi 


ig à 


10 
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Koirs, ^ Blancs* 



6 ton i5k 


36 


6 


pion 


7 pion 34 i 


4a 


7 


foa 


8 C pion ij k 


35 1 


8 


fon 



33 à 25 

35 prend p. 4a 
42 prend p. 35 

Doit gagner. 



Nàiès sur cette manière àe jouer d-dessus* 

A Si an lieu de jouer votre pion 35 à 27 , tous eussiez pris avec 
votre roi 26 le pion 34 9 vous ne pourriez jamais mener à dame 
aucun de vos pions 33 ^èt 35 et par conséquent la partie serait 
forcément remise. 



B C^est en empêchant le roi adversaire d^occuper la case 1 1 que 
vous parviendrez à mener votre pion 33 à dame, ce qu^il ne 
pourra empêcher qu^en sacrifiant son fou pour ce pion , d^où il 
résultera le gain de la partie pour vous. 

C II sacrifie ses pions pour pouvoir empêcher votre pion 25 d'ar- 
river à dame. 

Un pion de j^lus , lés fous, étant de différente couleur , ne peut 
être mené à dame , flit-il parvenu à sa 6"* case , parce que le roi 
adversaire ou son fou Farréteront toujours au passage , et que 
d'ailleurs le roi qui a le pion de moins sera toujours à portée de 
secourir wa pions, du côté où son adversaire voudrait se [porter 
' ' pour les prendre* 

Cependant la position respective des deux rois peut faire excqe 
tion à cette régie. 



3o 
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( No t4i. ) 



SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 


37 


roi 


62 


fou. 


» 


fovt 


26 


2 pions 


45 et 4G 


pion 


12 



Le noir gagnera cette partie par la /force de ses a pions» sou- 
tenus par son roi. 



EXECUTION. 



Noirs- 



Blancs. 



I 


m 


37a 


36 


t A fou »S à 


»7 


a 


roi 


36à 


43 


a foa 17 à 


10 


3 


pion 


45à 


53 t 


3 roi 6a à 


'54 


4 


roi 


43à 


5» 


Xifls noirs OM g4g*^ 





A Si au lieu de jouer votre fou 36 à i jr , vous jonicB ce foa à la 
case 19 pour attaquer le pion 46 il jouerait 



Noirs. 



Blancs. 



I 


pion ^& à 


53 + 


I 


roi 


* 6a à Si 


a 


roi 36 à 


44 


a 


fou 


ig prend p« 46 



( aas ) 



Noirs. 



3 foa II à 18 I I 3 roi 54 à 

4 foD 18 JÉ :i5 f I 4 roi 61 à 

5 pion 63 à dame 61 f et gagné. 

Et si, au lieitde jouer votre fon de a6 à 17, tovs }ones 



Bhnca. 

61 
54 



a 
3 

4 



rot 
foa 
roi 



36 à 
II à 

43 à 



43 

36 



I 
a 
3 



roi 
roi 
fou 



6a à 
€1 À 
a6à 



61 

60 

"7 



Et TOUS ne pouvez désormais 



empêcher le noir d^aller^ en tournant sur sa gauche , porter son roi 
à b deuxième case du fou de votre roi n° 54 9 et par conséquent de 
faire une dame. 



Un pion de plus passé, et un fou contre un cavalier» 



SITUATION. 



Noirs. 



filanes. 



roi 


7 


roi 54 


fou 


5 


cavalier 29 


piODS 


9 i5 16 18 


6 pions 36 43 49 ^û 




19 28 et 37 


55 et 56 
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EXÉcirnoN. 








Blancs. 






ff 






Noir», 


I 


roi 


54 à 


45 


I 


roi 


. 7^^ 


6, 


3 


roi 


45 à 


38 


a 


roi 


6à 


i3 


3 


|MOa 


55 il 


39 


3 


pioD 


i6à 


ai 


4 


pion 


56à 


4o • 


4 


roi 


i3 k 


ai 


5 


pion 


5o k 


34 


5 


pion 


i5i 


aà^ 


6 


pion 


49 à 


33 


6 


pion 


9^ 


«7 


7 


roi 


38 à - 


45 


7 


pion 


i8à 


aG 


8 


pion 


33 à 


aS 


d 


roi 


21 à 


aa 


9 


roi 


45 à 


38 


9 


roi 


a'a à 


ai 


lO 


roi 


38 à 


45 


Partie remise. 


> 



En général à la fin des parties le cavalier a Favantage sur le fou 
par la liberté qu^il a de se porter du blanc au noir et de donner un 
double échec ; mais il est une infinité de positions où le roi qui a le 
fou gagnera 9 s^il peut forcer le roi qui a le cavalier I faire pièce 
pour piècç, et parvenir le premier à dame. 



1^/yi^/tn^^^i^MiM^ 



( No 143. ) VI. 



Fin de partie dans laquelle, à nombre égal de pions et de pièces^ Pua 

des deux gagnera forcément la partiem 





SlTUATIpN. 




Blancs. 




Noirs. 


roi 


53 


roi 


3o 


fou 


28 


fou 


12 

• 


3 pions 


35 42 49 


3 pioas 


27 34 4' 
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Le noir jouant son fou la à 33 gagnera , soit que vous preniez son 
fou, soit que ne le prenant pas il prenne lui-|nème votre pion 4^. 

Qua^^d les pions se trouvent enlacés les uns dai^ les autres 
comme dans la situation présente , celui qui a les siens plus avancés 
sur Téchiquier gagnera s^il peut faire le sacrifice dWe pièce pour 
s^ouvrir le passage d^un pion à dame en supposant toutefois que le 
roi adversaire soit trop éloigné pour pouvoir Farrêter^ 



( No i44. ) 

Fm de partie singulière que vous gagnerez aoec un pion de moins y 
l'adffersaire en ayant un à une case de damel 



SITUATION, 



Blanc3, 



Noirs. 



roi 






II 




roi 


1 


fou 






4i 




fou 


4^ 


2 pions 




26 


29 


3 


pions 


. 12 37 5l 


• 






EXÉCUTION, 


1 




]llancs. 










Noirs, 


I fou 


4i 


à 


% 


I 


fou 


45 prend f. Sg 


a pion 


36 


à 


18 


2 


fou 


59 à 45 


3 pion 


18 à 


10 f 


3 


roi 


I à 9 


4 pion 


10 


à dame 

• 


^f 


4 


roi 


9 ^ ^7 


5 dame 


3 


à 


»f 


5 


roi 


17 à a6 


6 dame 


I 


à 


i9t 


6 


roi 


a6 à 34 


7 dame 


»9 


prend p. 


5^ 


et doit gagner. 
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( N° i45. ) Autre manière de jouer la même partie. 



I 

2 

3 

4 

5 
6 

7 



4i à 59 

26 4 tS 
II prend f. 18 

18 à 27 

27 à 28 

28 à 20 
Foî ^ 20 prend p. ta 



foa 

pion 

roi 

roi 

roi 

roi 



1 foa 

2 foa 

3 roi 

4 ro\ 

5 A roi 

6 roi 
et gagnera* 



Noin. 

45 à 36 

36 praidp. 18 f 



1 a 

■ 

2 à 
II à 

18 à 



2 
is 
18 
26 



iVafe sur le 5"* coi/y? iu noir de la dernière partie de Vautre parL 

t 
A Si le noir au liea de jouer son roi 1 1 à 18 , le joue & 4 1 



G roi 28 à 20 

7 foa 5g à 3i 

8 roi 20 prend p* 12 
Q fou 3i à 59 



« 



5 

6 

7 
8 



roi 
roi 
roi 
roi 



II à 
5à 

i4.i 



5 

i4 

a3 



gagnera, 



v 



On ne prétend pas que les situations que Ton vient de donner» ni 
celles qu^on va y ajouter soient les seules où une partie soit déci- 
diémentgagnée ou remise ; il est sensible que la position des pièces» 
des pions » dW pion seul et des rois surtout , de part et d^autre » 
et leur plus ou moins d^avaneement sur Techiquier, varientàFin&ii 
les combinaisons de ces 6ns de partie et les possibilités du gain on 
de la remise : on a seulement essayé de donner , par quelques 
exemples , des principes qui puissent guider les joueurs dans les cir- 
constances, et dont ils pourront faire Fapplicatlon suivant leur 
plus ou moins de génie ou d^exercice. 
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( N« 14a ) VIL 



Gnq pions contre quatre et chacun une taur* 



Blancs. 



SITUATION. 

9 



Noirs. 



roi 
tour 
5 pions 


45 
44 

4i 4^ 4^ 

40 et 4? 


4 




EXÉCl 


FTiOK. 



roi 19 o 

tour 20 

4 pions 17 18 32 et 89 



Noirs, 

1 










Blancs. 


I Â 


tour 


20 à 


aa 


I 


pion 


43 à 35 


a 


pion 


18 à 


a6 


3 


pion 


35 prend p. 36 f 


3 


pion 


17 prend p. 


a6 


3 


pion 


4a à 34 


4 


tour 


aa à 


6a 


4 


roi 


45 à 37 


5 


tour 


6a à 


54 


5 


tour 


44 à 43 f 


i c 


roi 


19 à 


18 


6. 


tour 


43 à 37 


7 


tour 


54 à 


46 


7 


tour 


37 prend p. 3a 


8 


tour 


4.6 prend p. 


i7 


8 


roi 


37 à 38 


9 


tour 


4.7 prend p. 


4i 


9 


roi 


38 prend p. 39 


10 

■ 


tour 


4i à 


4^ 


10 


tour 


3a à 3o 


' XI 


tour 


4a prend p. 


34 f 


II 


tour 


3oà 38 


xa B 


tour 


34 à 


58 


la 


pion 


4o à 3a 


x3 


pion 


a6 à 


34 


i3 


pion 


3a à 34 


>4 


pion 


34 à 


4a 


i4 


roi 


39 à 3i 



(a4o) 



Blancs. 



Koii^* 



tS 


tonr 


tôà , 


63 + 


i5 C 


roi 


3i à 


2à 


i6 


roi 


i8 à 


a? 


i6 


tonr 


âs k 


54 


»7 . 


tonr 


.63 à 


64 


»7 


roi 


as à 


iS 


i8 


roi 


ay à 


35 


i8 


pion 


a4à 


i6 


»9 


roi 


35 k 


43 


»9 


pion 


i6 dame à 


8 


ao 


tour 


64 prend d. 


8 


ao 


roi 


i5 prend t. 


8 



Il est érldent que le pion coûtera la tour, et que la partie est re- 
mise* 



Note sur la partU ci-dessus. 

A II porte sa tonr sur cette ligne pour empêcher votre roi de ve- 
nir prendre ses pions 3^1 et 89. 



B SHt fabait tour pour tour , vous arriveriez un coup plus tard 
que lui à dame, et la partie n^en serait pas moins remiscf. 



C Si vous couvriez Féchec avec votre tour , il ferait tour pour 
tour et arriverait avant vous à dame , et la partie serait encore 
remise. 
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( N» 147. ) VIII, 
Quatre pions centre trois et chacwt une tour. 

f 

» 

Cette partie doit être remise comme la précédente ; il est cepen- 
dant telle situation où celai qui a le pion de plus g^era« 

SITUATION.' 



Blancs* 



Noirs. 



■ 


roi 


m 


46 




roi 






32 




tonr 


1 


41 




tour 






18 


'4 

1 


pions 


3o 89 4^ 


et 48 


3 

muN. 


pions 


4: 


>4 


et 3i 


Blancsk 


« 












Noirs. 


'I 


roi 


46à 


45 


I 


pion 


a4i 




3a 


a 


roi 


45 à. 


âa 


a 


pion 


3a prend 


Ip. 39 


3 


pion 


48 prend 


!»• 39 


3 


tour 


18 à 




34 


4 


tour 


Uà 


47 


4 


roi 


aa à 


• 


29 


5 


roi 


5a à 


43 


5 


tour 


34 à 




10 


6 


pion 


4a à 


34 


6 


roi 


29 * 




38 


7 


tour 


47 a 


63 


7 


roi 


38 à 




46 


8 


roi 


43à 


35 


8 


roi 


46 à 




54 


9 


tour 


63à 


60 


9 


roi 


54 à 




46 


10 


tour 


60 à 


36 


10 


roi 


46 à 




45 


II 


A roi 


35 à 


'7 


II 


tour 


10 à 




II ' 


la 


roi 


37 à 


ao 


la 


tour 


II à 




43 



3i 



(a42) 



Blancs. 



i3 


tour 


36 à 


a8 


i3 teur 


i4 


roi 


ao à 


i3 


i4 tour 


iSB 


roi 


i3 prend p. 


^ 


i5 tour 


i6 


pion 


3oà 


33 


i6 tour 


»7 


roi 


i4à 


a3 


1 7 pion 


i8 


pion 


sa à 


i4 


i8 tour 


»9 


tonr 


a8 i 


3o 


force le noi 



Noirs. 

43 à 35 
35 prend p. 34 
34 prend p. 39 

39 à 6a 

3i à 39 

63 à 6a 

à faire tour poi 
tour, et a gagné. 



Noies sur la partie d-dessus. If ^ i^j. 
A Si TOUS poussiez le pion 34 à 26 il serait perdu. 



B Vous sacrifiez le pion que vous arez de plus, parce que rows 
vous trouvez avoir deux temps sur votre adversaire pour mener 
à dame celui qui vous reste. 



W^>»M^M»»IMWIW<» 



( N* i48. ) Autre situation. 



Blancs. 

roi 
tour 
3 pions 



Noirs. 



44 

53 
28 39 et 48 



roi 



22 



tour 46 

4 pions 1 5 ao 24 et 34 



(a43) 

EXÉCUTION. 

Le noir gagnera cette partie, en abandonnant ses pions isolés 
34 et ao, pour prendre les vôtres 39 et 48 > ^t mener ses pions 
i5 et a4 à dame, comme suit: * 



Blancs. 


' 








Noirs. 


I 


roi 


• 

44i 


35 


I 


tour 


46 prend p. 


48 


a 


tour 


53 à 


ai + 


a 


roi 


aa à 


«4 


3 


tour 


ai prend p. 


. ao 


3 


tour 


48 à 


i7 


4 


roi 


35 preud p. 


34 


4 


tonr 


47 prend p. 


39 


5 


roi 


34 à 


»7 


5 


pioQ 


a4 à 


3a 


6 


tour 


ao k 


17 


6 


pion 


3a à 


4o 


7 


tour 


17 a 


57 


7 


tonr 


39a 


47 


8 A 


pion 


a8 à 


ao 


8 


tonr 


47 i 


44 


9 


roi 


37 à 


«9 


9 


pion 


i5à 


âi 


10 


pion 


ao à 


la 


10 


pion 


4o à 


48 


II 


roi 


19 à 


11 


II 


pion 


3i à 


39 


la 


pion 


la à dame 


4 


la 


tonr 


44 prend d. 


4 


i3 


roi 


II prend t. 


4 


i3 


pion 


39a 


47 



Les noirs doivent gagner. 



Blancs* 



Noirs. 



Note sur la situation â-dessus. 
A Si au lien de jouer votre pion a8 à ao vous jouiez 



f 


tour 


57 à 


a 


pion 


a8 à 


3 


tour 


60 à 


4 


toor 


a8 k 


5 


tonr 


Zo à 


e 


tonr 


i4à 



60 


I 


roi 


i4 à 


i3 


ao f 


a 


roi 


i3 à 


la 


a8 


3 


pion 


i5à 


3i 


3o 


4 


pion 


4o à 


48 


i4 + 


5 


roi 


la à 


ai 


i3f 


6 


roi 


ai à 


aa 
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Blancs. 



Noirs.' 



7 


tour 


i3 il 


5 


7 


tour 


47 Jt 


a 


8 


roi 


37 à • 


»9 


8 


pion 


3i à 


39 


9 


pion 


30 à 


la 


9 


pion 


48à 


56 


lO 


tour 


5à 


8 


lO 


pion 


Sgà 


47 


11 


roi 


«9 à 


11 


II 


pion 


47* 


55 



Les noirs ont gagné à cause de la proximité dç dame âm a pions 
48 et 55. 



»<»»tM<»»¥M»»»»<» 



Trob pions contre deux^ et chacun une tour. 



Blancs^ 



(N* 149. ) SITUATION. 



Noirs. 



roi 


63 


roi 


7 


tour 


45 


tour 


IX 


3 piOR3 


48 54 et 55 


2 pions 


i5 et 24 


• 


EXÉCl 


JTION, 





Blanoik' 



Noirit 



I 


pion 


S4i 


38 


I 


roi 


7i 


i4 


a 


roi 


63 à 


54 


a 


roi 


ï4à 


33 


3 


pion 


55 i 


39 


3 


roi 


a3à 


aa 


4 


roi 


54 à 


46 


4 


tour 


II à 


10 


5 


pion 


48 à 


40 


5 A 


tour 


10 à 


II 


6 


tour 


45 à 


41 


6 


tour 


II à 


«9 


7 


pion 


4o à 


33 


7 


tour 


19 à 


iS 


8 


tour 


4i à 


a5 


8 


tour 


18 à 


4a 
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Blancs 



9 


roi 


lO 


roi 


II 


roi 


la 


pion 


i3 


pion 


«4 


tour 


i5 


tour 


i6 


pion 


»7 


tour 


i8 


tour 



46 à 37 

37 à 46 
46 à 55 
39 à 3i f 

38 prend p, 3i f 
a5 à 9 f 

9 ^ " f 

3i à 23 f 

là 6 + 

6 à i4 



9 

10 

Il B 

la 

i3 

i4 
i5 

16 

»7 

18 



tour 

tour 

tour 

pion 

roi 

roi 

roi 

roi 

roi 

roi 



Noirs; 

4a à 34 f 

34 à 4a f 

4a à 43 

a4 prend p. 3i 



aa à 
i4 à 
6 à 
i4 à 
aa à 



i4 

6 
3i 



3i prend p. 3a 



Dans cette situation , la partie est évidemment remise 9 parce que 
le roi blanc i»e peut passer pour aller soutenir son pion , et que 9 
quand il serait à portée de le soutenir , il ne pourrait le mener à 
dame , le roi noir'étant en opposition , et pouvant ^y maintenir au 
moyen de la pianœuvre de sa tour. . ^ 

Notes sur la partie de Vautre part, , 

A Le noir |ie visant qu'à la remise , n'a rien de mîeŒ(,à Caire fne 
de jpromener sa tour $ur la ligne qu'A veut défendre. 



4. 



i- » 



B Le noir en maintenant sa tour sot cette ligne ^ veut «mpècher 
le roi Liane de passer et d'aller soutenir ses pionsw . . 

La partie sera également remise lorsqu'il y aura ^cux.gions contre 
un et chacun sa tour ; cependant celui qui aura 4e pion de plus 
gagnera , si après avoir fait le sacrifice de sa tour pour le pion du 
roi adversaire arrivé à dame 9 ce roi se trouve trop éloigné pour 
revenir à temps empêcher l'arrivée de ses deux pions à dame. 



i 



\ 

^ 



u- 



(^46) 



( N° l5o. ) SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 


32 


roi 


tour 


22 


tour 


2 pions 


24 et 39 


pion 


m •■ ^ 


EXÉCUTION. 



38 
i5 
3o 



Noirs. 



Blancs. 



'I 


tour 


a2 k 


'» 


I 


A 


roi 


38 à * 39 


a 


roi 


3a à 


4o 


a 




pion 


3o il aa 


3 B 


-tonf 


19 à 


59 


3 




pion 


33 à i4 


4 


tour 


59 a 


6a 


4 




roi 


29 à 31 


5 


pion 


:i4 à 


3a 


5 


* 


roi 


31 à i3 


6 


roi 


4.0 à 


48 


6 




pion 


14. à damç 6 


7 


tour 


62 prend d. 


6 


7 




roi 


i3 prendjt. 6 


8 


pion 


39 à 


47 


8 




roi 


6 à li 


9C 


pion' 


'47 à 


55 


9 




roi 


i4 à 32 


10 


pion 


Sa à 


4o 


10 




roi 


33 à 3o 


*• 

11 : 


^ 


48 à ' 


66 


II 




roi 


So à 38 


la 


pion 


4o M • 


4Ô 


13 




roi 


38 à 46 


i3 


pîbn 


^5' à dame 


63 


i3 




tour 


i5 prend d. 63 


i4 


rpî 

■ ^ * 


56 prend t. 


63 


mènera son. pion à dame, et 




».«• « 


- 




' 






gagnera* 



• r y 



Noies sur la situaticn ci-dessus. 



A Si au lieu de jouer votre roi de 38 à 39 vous preniez le pion 
39 avec votre tour i5, vous perdriez là tour, et si au lieu de 
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jouer votre roi de 38 à ag, vous jouiez de 38 à 4-7 9 i^ jouemit sa 
tour 19 à 43 f ; alors de deux choses Fune^ ou vous joueriez 
votre roi à la case 38, et alors il jouera sa tour 43 à 46 f et for- 
cera votre roi de s^éloigner de son pion 3g, ou vous jouerez votre 
roi de^ ij k 55 , et alors il jouera sa tour 43 à 46, forcera votre 
pion 3o et gagnera la partie* 

B Si au lieu de jouer sa tour de ig à 5g il la jouait de ig à 3 , 
vous joueriez votre pion 2a à i4 9 puis votre tour de i5 à 7 et 
vous iriez à dame. 



C Ce pion ainsi poussé à une case près de dame , vous empêche 
de jouer votre roi de i4 à a3 , puis de forcer le pion 3a , ce qui 
vous aurait valu la remise de la partie. 

Mais si au lieu de soutenir votre pion avec votre roi en le jouant 
sur la case i3, vous Feussiez soutenu avec votre tour ea jouant 
sur la case y , alors votre roi , moins éloigné de deux cases des 
pions du noir, se serait trouvé à portée de revenir sur ces pions et 
de les empêcher d'arriver à dame. 



Vous ferez donc mieux de jouer à votre 5^' coup 



Noirs. 



Blancs. 











5 


tour 


i5 à 


7 


6 


pion 


39a 


i7 


6 


pion 


i4 dame à 


6 


7 


tour 


6a prend d. 


6 


7 


tour 


7 prend t. 


6 


8 


pion 


47 a 


55 


8 D 


toor 


6à 


7 


9 


roi 


4o à 


48 


9 


roi 


21 4 


3o 


10 


roi 


48 à 


56 


10 


roi 


3o à 


38 


II 


pion 


3a à 


4o 


11 


roi 


38 à 


46 


12 


pion 


4o à 


48 


13 


roi 


46 à 


54 



Empêche le pion noir 5 d'arriver à dame , et par conséquent remet 

la partie. 
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t> Vous avez besoin d^an temps pour reporter votre tour k cette 
case 9 mais votre roi resté à la case 2 1 en a besoin de deux de 
moins, pour revenir sur les pions du noir, que dans' votre pre~ 
knière façon de jouer Cette fin de partie ; vous avez donc dans 
cette seconde manière un temps de plus qui suffit pour décider 
une partie du gain à la rembe et souvent du gain à la perte. 

D'après Fexemple ci-dessus ; il est évident qu'il est telle position 
où vous gagneriez à nombre égal de pions. Soit la situation 
suivante : 

( N* i5i. ) 



Blancâ. 



SITUATION. 



Noits, 



roi 
tour 
2 pions 



25 


roi 


59 


tour 


17 et 18 


2 pions 


Exéci 


rwoN* 



I 

6 

39 et 48 



Blancs. 



Noii^ 



t 


tour 


59 k 


3 + 


I tour 


6 prend t. 3 


a 


pion 


18 à 


10 f 


a foi 


I à 2 


3 


roi 


aSà 


18 


3 tour 


3 à 19 f 


4 


roi 


18 prend t 


»9 


4 A pion 


48 i 56 


5 


roi 


19 à 


18 


5 pion 


56 dame k 64 


6 


pion 


17 a 


9t 


et mat. 





(49) 

/ 

tfate sur te 4"* côiq> du notr» 
A Si aa lieu de jouer son pion 48 à 56, il jone 



5 roi 19 à ti 

6' pion 10 dame à a f 
7 dame a à 18 f 



roi 



4 

5 pion 

6 roi 
et mat 



a à 

48 à 
9 prend p. 17 



9 
56 



Antre position singulière, où vons gagnerez en sacrifiant TOtre 
tonr pour arrirer le premier à dame« 

( N» iSa. ) 
StTUAtlON. 



Blancs. 



Noirs. 



roi 






2^ 


roi 




5 


tonr 




k 


57 


tour 




64 


a pions 




^3 et 38 


2 pions 




3o et $5 


' 




• 


E3DÉCUTI0N* 






Blancs. 










Noirs. 


t tour 


57 à 




63 I tour 


64 prend t. 63 


a pion 


a3 à 




i5 a tour 


63à 


6a 


3 pion 


i5 dame à 


7f 


doit gagner* 







3a 



(aSo) 



Autre fin de partie : i pions contre i , ei chacun une tour. 

( No i53. ) 



SITÙAÏION. 



BlaBCà. 



Noirs. 



roi 63 

tour 49 

3 pions ' 4^ 54 ^ ^^ 



roi 

tour 

pion 



23 

10 
38 



Dans cette position ou telle autre analogue vous proposerez le 
pion pour pion en jouant votre pion 55 à ^7 9 >nais vous vous gar- 
derez bien de prendre parce que désunissant par là vos pions , vous 
risqueriez de faire partie remise ; vous devez plutôt forcer le noir 
par la manoeuvre de votre tour à faire lui-même pion pour pion 
et vous aurez évidenunent gagné au moyen àts deux pions liés qui 
vous resteront. 

Iffais quand vous aurez réduit le roi adversaire sur une ligne 
extrême de Téchiquier , prenez garde de ne pas pousser un de vos 
detix pions inconsidérément de manière à ce que votre adversaire 
faiBant-iiAoi<^ 4e sacrifice «dfc la %our se trouve pat Soit la situ^ftion 
suivante à laquelle vous amènera naturellement la partie ci-dessus. 



M^M^»»*W^<WW^<W»V> \ 



i,No i54.) 



SITÛATIO)!. 



Blancs. 



roi 


22 


roi 


tour 


10 . 


tour 


2 pions 


23 et 24 





Koirs. 



7 

4 
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Dans cette position, si vous jouez 



Blancs. 


• 








1 


Noîrs. 


I pion 


ùi à 


i6 + 


I 


roi 


7i 


8 


2 roi 


aa k 


3i 


a 


tour 


ik 


aS f 


3 roi 


3i II 


>4 


3 


tour 


a8 à 


3a t 


4 roi 


ai prend t, 


3a 




Pat 







Vous devez donc, an llea de pousser 2^k i6, jouer 



] 


topr 


10 à 


a6 


.1 


a 


roi 


9a à 


il 


a 


3 


pion 


a4 à 


16 f 


3 


4 


roi 


3i à 


a4 voos 
d 




• 




(N« i5S 


XI 



tour 4 ^ ao f 

tour se à 4 

roi 7 a 8 

vous ne pourrez plus recevoir 
d'échecs, et vous ferez mat. 



Une tour et un pion codons un fou. 

Cette partie doit ôlre pour Tordinaire gagnée par celui qui a la 
tour et le pion. ' 



SITUATION. 



Blancs. 



Noirs. 



roi 

♦oiw 

pion 



29 
16 

20 



roi 
fou 



4 
39 



(a5a) 

EXÉCTmOlf* 



Blâncg. 

I tonr 

a tour 

3 pion 

4 roi 

5 tour 

6 tour 

7 tour 

8 tour 



i6 à 
4oà 
ao à 
29 à 
36 à 
38 à 

6 à 

8 prend f. 



4o. 

36 

la 

ho 

38 

6t 
8 

5 



I 
a 
3 

4 

5 
6 

7 



foa 
foa 
foa 
fou 
fou 
fou 
roi 



Noirs* 

39 à 60 

60 à 4^ 

42 à 5i 

5i à 3o 
3o prend p. la 

la à 5 

4à 3 



et a gagné. 



Cependant il est telle situation où le roi qui n^a q[ae le foa^ 
poorra parvenir à la remise^ 



^ 




jCN- i56.) 
SITUATION. 


• 




Blancs. 




« 






Noire. 


roi 





39 


roi 




IL 


tour 




24 


fou 




4: 


pion 


■ 


3o 

EXÉCU 


TION, 


• 




Blancs. 










Noirs. 


I tour 


a4> 


«9 


I fou 


43à 


36 


% roi 


39 i 


3a 


I A roi ' 


i4* 


i5 



Dans cette situation , la partie sera remise, le noir observant \^ 
de maintenir son roi en opposition au roi blanc ; a® de porter son 
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foa de manière qu^Il empêche le progrès du pion 3o et qu^il puisse 
donner échec à l'instant que le roi hlanc voudra se porter sur une 
case de la couleur du fou dans Tintention de soutenir son pion pour 
le pousser à dame. 

Note sur le 2™* coup du noir, 

A Si le noir au lieu de jouer son roi de ^4- ^ i^ comme il doit le 
faire pour maintenir, son roi en^ opposition au blanc , jouait son 
fou, il aurait perdu. 







PRECVE. 








Blancs. 


■ 










Noirs. 


1 






2 


fou 


36 à 


45 


3 pion 


3o à 


aa 


3 


fou 


45 à 


36 


4. roi 


3a à 


3i 


4 


foa 


36 à 


45 f 


5 roi 


Si à 


3o 


5 


foi;^ 


45 à 


5a 


6 tour 


19 à 


" + 


6 


roi 


i4 à 


6 


7 roi 


3o à 


a3 


a gagné. 


1 


« 



fît si au lieu de jouer son fou comme ci-dessus de 36 à 45 
il Teùi joué sur la case 5o , vous auriez joué votre roi de 32 à 3i , 
ensuite votre pion 3o à 22 , puis recevant échec du fou vous au- 
riez joué votre roi sur la case 3o et par ce moyen vous auriez 
mené votre pion à dame et gagné la partie. 

(N» iSj.) XII. 

Cinq pions contre quatre , et chacun une dame. 

Sans donner des exemples de cette fin de partie il est évident 
qu'elle doit tendre à la remise , parce que celui qui a le pion de plus 
ne pourra guère se garantir des échecs perpétuels qu'il recevra de 
celui qui a le pion de moins ^ il est néanmoins des positions dans 
lesquelles on pion de plus pourra faire gagner la partie. Soitla po- 
sition suivante. 



• 

I 



( ^H ) 

situaho». 



Noirs, 



Blancs. 



roi 


7 


roi 63 


dame 


4 


dame 59 


5 pions 


lo i5 17 


4 pions 34 4 ■ S^ 6t5& 


* 


24 et 44 





Dans cette position , pour faire partie remise tous devez avoir en 
vue de porter votre roi sur le pion noir 4-4 avant que le roi noir 
puisse le soutenir ou bien de donner échec perpétuel ; le noir au 
contraire pour gagner la partie doit tâcher d'amener son roi au 
soutien de son pion 44 ^^ d^éviter \^ échecs perpétuels : pour 
remplir ces deux objets , voici k peu- près comment U fau| iouer de 
part et d'autre. 



Blancs. 



lies noÎTA doivent gagner. 



Noirs. 



I 


dame So à 


Sa 


I 


dame 4 ^ 


36 f 


a A 


roi 63 à 


6a 


a B 


dame 36 ^ 


37 


3 


roi 63 à 


54 


3 


roi 7 à 


i4 


4 


dame 5a à 


45 


4 


dame 37 à 


35 


5 


dame 4^ à 


46 t 


5 


roi i4.it 


a( 


6 


dame Ifi à 


45 t 


6 


roi ai à 


a8 


7C 


dame 4S à- 


. 46 f 


7 


dame 35 à 


37 



IL., 



< » 
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Notes sur ^ m m rn èn e tk yauer d-^dêsms. 

A Sî au lieu de jouer votre roi de 63 à 63 vous jouiez 
Blancs, 



Noirs* 



2 dame S2 k .54 I a dame 36 à 67 

3 dame 54 à 63 3 dame 5j k '43 

4 dame 62 à 60 ou telle autre chose que vous 
jouiez, vous avez perdu parce que le noir jouera sa dame 43 à 5i 
pois poussera son pimt 44 ^^^ craindre de votre part des échecs 
perpétuels. 



B II joue sa dame à cette case avant d^avancer son roi pour éviter 
Téchec double que vous lui donneriez en portant votre dame k la 
case 54 9 ce qui le forcerait à faire dame pour dame et vous don- 
nerait le temps de porter votre roi sur le pion 44 €t de le 
prendre. 



C Si au lieu de jouer votre dame de 45 k 46, vous jouiez 



Blancs. 



7 


dame 4S k 5a 


7 


8 


roi 54 ^ 45 


8 


9 


roi 45 prend 4. 53 

* 


9 



dame 35 k 5i 

dame Si prend dL 53 
roi 98 k 35 

soutient le pioti 44 ) et gagnera^ 



(a56) 



»..^>.A^>^.^».....^>^^^«u...^^>.>^^..>>.>>»^..y>^..^p^^^^^y^^. , ^..^p ^ ^p,p | ^ ^ .^p|^^p^p^y^ 



SECTION TROISIÈME. 

Des fins de partie où il ne reste gue des pièces. 

(Pi» i58.) I. 

Une tour contre un roi. 

Ce mat est aisé à exécuter : on va donner la méthode pour le 
(aire dans le moins, de coups possible* 

SITUATION. 



Blancs. 

roi 
tour 



44 ^01 

38 

EXÉCCTIOK* 



Noirs. 



a^ 



Blancs. 



Noir&t 



I 


tour 


38 à 


4o 


I roi 2j k a6 


a 


roi 


ai 


43 


a roi a6 à aS 


3 


roi 


«i 


i* 


3 roî a5 à a6 


4 


tour 


4o à 


3if 


fera descendre forcément le r 



noir d'une ligne, ce roi jouant donc de a6 à ig, vous porterez sur 
lui votre roi, non vis-à-vis *en jouant de 4^ ^ 35, mais à la dis- 
tance de h marche du cavalier , et par conséquent vous jouerez 
YOtre roi. 



5 


roi 


4a à 


34 


5 


roi 


ig à 


ao 


6 


roi 


34 i 


35 


6 


roi 


ao à 


ai 



(aS?) 






Noîrt. 



1 


roi 


3Sà 


86 


f 


' Téi 


ii à 


' *» 


» 


roi 


36à 


37 


S 


foi 


aîl à 


a3 


9 


tonr 


Sa à 


aS 


9 


roi 


33 à 


à4 


to 


roi • 


37 À 


38 


10 


roi 


^4* 


a3 


II 


tour 


a5 à 


a6 


11 


roi 


33 à 


a4 


ta 


roi 


38 à 


39 


la 


roi 


34 à 


a3 


i3 


tour 


a6à 


i8 


l3 


roi 


33 à 


>4 


i4 


roi 


39a 


3i 


i4 


roi 


i4à 


i3 


tS 


roi 


dt à 


3o 


i5 


roi 


i3 à 


13 


i6 

p 


roi 


3o k 


•9 


16 


roi 


13 à 


II 


' '7 


tour 


18 à 


a4 


»7 


roi 


II à 


13 


i8 


tour 


34 à 


a3 


18 


roi 


13 à 


• 

it 


«9 


roi 


«9 * 


a8 


»9 


roi 


II à 


10 


*d 


roi 


a8 à 


a; 


ao 


roi 


10 à 


9 


f *' 


roi 


ayà 


a6 


ai 


roi 


9* 


. ; 10 


aa 


tour 


a3 il 


i5 


aa 


roi 


10 k 


3 


à3 


roi 


a6 à 


18 


a3 


roi 


3 à 


4 


a4 

1 


roi 


18 à 


»9 


a4 


roi 


4k 


• 5 


â5 


roi 


194 


ao 


a5 


roi 


' 6à ' 


& 


36 


tour 


iSà 


9 


a6 


roi 


6 à 


5 


37 


tour 


-9 i 


10 


1 

«7 


roi 


Sk 


6 


38 


roi 


ao à 


ai 


a8 


roi 


Sk 


7 


a» 


roi 


ai i 


aa 


?9 


roi 


7* 


8 


3o 


roi 


33 à 


a3 


3o 


.roi 


8 k 


« 

7 


3i 


tour 


10 à 


^f 


et mat. 


■ 





Deux tours contre une gagneront également la partie : pour y 
parvenir il faut que celui qui a les deux tours réduise le roi qui 
nVn a quWe à une des lignes ettrémes de récliiq[uier, en lui in- 
terdisant succe^ÎTement par une de ses tours le retour an milieu 

i3 



de récUqoier de manière ^e ce roi, aûnsi réduit à une ligne octréne 
de Téchiquier , soit mat on forcé k (aire tour pour tour , ce qui , 
en ^yant ensuite la marche prescrite dans la partie ci-desiii» , opé- 
reoi ëgalement le gain d« la partiew 



*■ 






(N» iSg) 




• 






SITOATIOjr. 




• 

Noirs. 












• 
roi 






16 


roi 


!% tours 




H 


et 14 


tour 


* 






EXÉCUTION. 




3!<ïoirs. 




- 


• 






I A tour 


3| à 




'59 


I 


tour 


» 
a roi 


i6 à 




7* 


a 


tour 


î, tour 


5g à 




6a 


3 


tour 


4 roi 


ïii 




16; 


4 


tour 


Sr tour 


.?4i 




lai 


5, 


roi 


6 tour 


.«9 à 


* 


6a; i 


6 


roi 


7 tour 


€» à 


Â 


a^ 


7 


tour 


8 tour 


lîià 




i5 f 


8 


roi 


9 tour 


aa à 




^f 


9 


tour 


lo tour 


24 prend 


t 48t 


10 


roi 



BIanc5. 

37 

5o 



Blancs. 



$9jk 


56, i 


56 il 


49 


49 it 


li 


là 


49 


3? à . 


46. 


46 i 


55. 


49 A 


U 


5{>.à 


56 


Aiit 


48- 


56 prend t. 


48 



Peniuk 



JfioU stff k i'' iwi(p du Hancs 



A Pour vous réduire par des échecs successifs à une ligne ex- 
trême de Féchiquier, il doit commencer par dédoubler ses tours. 



(^) 



Blancs. 

roi 
2 tours 



(R* f6a) 



Autre SITUATION. 



4 

9 et ^7 



roi 
tour 



Noirs, 



no 

4o 



Dans cette singulière sitnallon o4r vous seriez mat si éMlSit au 
noir à jouer, vous jouerez de la manière suivante. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


tour 


a? 


k 


3a 


I 




tour 


4o prend t. 


33 


a 


tour 


9 


Ji 


«7 + 


a 




roi 


a. à 


*» 


3 


tonr 


«7 


i 


a5 + 


3 




roi 


aj à 


sa 


4 


tour 


aS 


prMd 


t. 3a et g 


^1 


[iera« 














(N* il 


II.) 


II 


■ 







£« mo^ ds la tour et du fou contre la tour 

On était dans Topinion que cette partie était remise ; c^est k 
Philidor qn^on est rederable de la découverte de la marche à tenir 
pour forcer au mat le r»î qui n'ï. que la tour. 

Pour y panrenir , il faut d^alK>r4 réduire ce rot à runi des quatre 
cAtés . ou lignes extrêmes de Téeliiffiier ,. ^t peur cd* vou» ferez mar- 
cher votre roi en opposition au roi noir et te ferez descendre de 



(a6o) 



le en figne jusqu'à la dernière ^e Téchiquier par les échecs que 
TOUS lui donnerez à propos avec votre tour, en parant avec votre 
fou ceux qu^il vous donnera avec la sienne , et vous le réduirez par 
ce procédé il une situation analogue à la suivante. 



Blancs, 



SnUATION. 



Noirs, 



roi 




21 


roi 




5 


tour 




.59 


tour 


• 


la 


fou 




«9 














EXÉCOnON. 




■ 




Blancs. 












Noira. . 


I A tour 


59 a 


3f 


I 


tour 


» k 


4 


9 tour 


3à 


II 


2 


tour 


4à 


5a 


3 B tour 


Ile 


«0 


3 


tour 


5a à 


60 


4 tour 


10 à 


i5 


4C 


tour 


6oà 


fia 


5 fou 


ag à 


i7 


5 D 


roi 


5 à 


6 


6 tour 


i5 à 


39 


6 


roi 


Sk 


5 


7 tour 


39a 


35 


7 E 


tour 


6a à 


6q 


8 fou 


it7» 


40 


8 


roi 


5 à 


6 


9 fott 


4o à 


22 


9 


tour 


60 à 


61 f 


lo fou 


22 à 


^9 . 


10 


roi 


6i 


7 


Il tour 


35 à 


40 


donnera mat le coup suivant par 










tour 4o à 8, 





Notes sur la partie ci-dessus. 

I 

A Si au lieu de jouer votre tour 69 à 3 f , vous jouiez votre fou 
29 à aa ; ce ^ paratt forcer la partie au i*' coup , le noir joiie^ 
rait sa tour la à i3 *); , et si vous prenez sa tour il est pat« 



( 26l ') 



B Vous conservez votre tour "sur h même ligne ponr ne hfaser 
an noir que^Fallemative de porter la sienne à la case 44 on à la 
case 6a afin que sa tour, se trouvant placée à une de ces deux cases, 
vous vous trouviez à mâme de Fempêcher avec votre fou de vous 

donner échec. 

■ — t 

C Si le noir , au lieu de jouer sa tour de la case 60 à 6a , joue 
Blancs. Noirs. 

6 
63 

7 
16 



5 


tonr 


i5à 


6 


tour 


16 à 


7 


fou 


ag à 


8 


tour 


II à 


<t 


tour 


3 à 





4 


roi 


5 à 


16 


5 


tonr 


€0 à 


IX 


6 


* tour 


63 à 


aa 


7 


roi 


64 


3t 


8 


roi 


7* 



8 



mat. 



Si le noir, au 3™* coup ci-dessus, au lieu de joner 63 à a3 joue 



a 


tour 


II à 


3 


tonr 


3 à 


4 


tonr 


8à 



3t 
8f 



1 

a 
3 



roi 
roi 
roi 



6 k 

7* 
16 à 



7 
16 

a3 



7 f g^g^c 1a ^out et la partie. 
Si le noir, au lieu de jouer son roi de la case 5 à 6, joue 
Blancs. Noirs. 











5 


tour 


6a k 


. 46 


6 


fou 


47 i 


ao 


6 


tour 


46 À 


45 


7 


fou 


ao à 


^9 


7 


tour 


45 à 


46 


8F 


tour 


x5 à 


x3f 


8 


roi 


5à 


6 


9 


tou^ 


i3 h 


xo 


% 


roi 


6à 


7 


10 


tour 


xo à 


i5 + 


10 


roi 


7à ; 


6 


IX 


tour 


xS à 


39 


II 


roi 


6 à 


5 


la G 


foo 


39 à 


38 


la 


roi 


•5i 


6 
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i3 fou 38 à ao f 

x4 tour 39 à 7 1 



i5 



i3 roi 6 à .5 

i4 tour 46 à 6 



tour 7 prend t 6 f et mal. 



E Si au lieu de jouer sa tour de la case 6a à 60 , le noir joue 











7 roi 5 à 6 


8 


fou 


474 


^9 


8'' roi 6 À j 


9 


tour 


3; à 


4o 


donnera mat le coup suirant par 










sa tour 4o à 8. 



F Vous donnez cet échec pour le forcer à ramener son roi sur la 
ligne où se trouve sa tour dont il ne pourra plus désormais ♦ se 
fienrir ni pour parer le mat ni pour vous donner ëcfaee* 

Si au lieu de retirer son roi à la case 6, il l'eût retiré à la case 4, 
vous auriez également joué votre tour à la case 10 et Tauriez fait 
mat le coup d'après. 



G Ce coup remplit le double objet de masquer sa tour qui ne 
pourra plus ai vous donner échec ni parer le mat. 



OBSERVATION. 

■« 

La méthode avec laquelle vous êtes parvenu ao. mat oà au gain 
de la partie dans la situation donnée , vous servira de guide et d'ins- 
truction dans toute autre position oà vous vous trouverez* 

Dans cette fin de partie on voit que pour la gagner il faut , après 
avoir réduit le roi adverse à une ligne extrême de réchiquier, Ty re- 
tenir de manière qu il ne puisse éviter le mat ou la perte de sa tour, 
on d'en souffrir rechange contre votre fou. 



( a63 ) 

garde de le faire pst «q de hi damier liea de iains tour 
pour taur ceifitt opânerait la rtwmt àa h parUfe. 

Le procédé décisif pour parvenir à ce mat est de toxà servir 
de votre fou de manière qu^il empêche latoaf de Tadversaire de 
vous donner échec , on quHl puisse couvrir cet échec de façon que 
sa tour qui f aura donné ne puisse plus se retrouver en mesure pour 
parer te mat que vous lui donnerez avec la vfttre. 

Si votre fou est blanc , et que. la situation soit celle quisvit ou une 
autre ^paalogoe. 

SITUATION. . -. 

Blancs. \ Noîrs." 



Mit 

tour 
fou 



2,0 


• roi 


58 


tour 


28 





ni 



Il est évident que vous le ferez mat par le même procédé que vous 
avez observé dans la situation précédente en obligeant son roi de 
se porter dans la case angulaire de la couleur de voire fou. 

Mais ce mat ne parait forc^ que dans la supposition où ce sera à 
vous à jouer , car si c^est au noir , il vous donnera échec . avec sa 
tour , vous forcera d^éloigner votre roi , et dès-l6rs il est douteux 
quV y ait une marche certaine pour forcer ce mat dans un hombre 
de coups déterminés. 



<M^^MMMi«AM «MA 



( N» i6î. ) m. 

Uni dame omtn une tour. 
Ce mat est forcé dans le plus grand nombre des positions ou>résuI-l 



(a64) 

tats de cette fin de parlîe ^ et pour j parvenir 3 Ciut i^ bire ritfo^ 
grader le roi qui n^a.^e la tour jusqu'à une ligne eztr^e de réchî-* 
quier ; pour cela faire vous amènerez et maintiendrez votre roi en 
opposition au sien, c'est-à-dire à une case de distance , ensuite vous 
manœuvrerez avec votre dame soit en lui donnant édiec, soit en 
portant cette dangie sur la ligne oblique de sa tour, laquelle ne pou^ 
vant bouger parce qu'elle couvre son roi , il sera forcé de jouer son 
roi et de descendre, a'^ Après l'avoir réduit par ce procédé à une 
figne ettrâme dé l'échiquier , prenez garde qu'il ne puisse pas faire 
le sacrifice de sa tour pour être pat , ce qui arrivtirait si vous partiel 
sur lui votre dame à un certain éloigncment de son roi , et vous lui 
interdirez par la position qu'elle prendra le retour au milieu de 1'^ 
diiquier ainsi que les échecs que vous pourriez recevoir de sa tour« 

Position ou telle autre semblable où vous pouvez réduire le roi 
qoi n'a qa'une tour contre la dame. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 
tour 



12 
20 



roi 
dame 



3o 
^9 



fixÉcunoïT. 



Blancs. 



Noirs^ 



I dame 


39 à 


a6 f 


4 * • • 

a dame 


a6 à 


10 + 


3 dame 


10 à 


34 t 


4 roi 


3o à 


21 


5 B dame 


341 


a6 


6 roi 


ai à 


' AO 



I 


roi 


ta à 


i3 


a 


tour 


ao à 


13 


3 


roi 


i3à 


4 


4 A- 


roi 


4à 


3 


5 


tour 


la à 


II 



Dans cette situation , le noir sera mat s'il n^éloigne pas sa tonr de 
son.roi. 



<865) 



Blancs 



Moirs 







• 


# 


6 


toor II à 




9 


7 


dame 


a6 à 


5f 


7 


roi 3 à 




lO 


8 


dame 


5à 


ià f ' 


« 


"Toi 'lO à 




• a 


9 


dame 


13 à 


'4 + 


9 


^éi ft 4 




•to 


lO 


dame 


4> 


-lit 


lO 


roi lo i 




»7 


II 


dame 


II à 


*»9 t 


II 


roi 17 à 


• 


âS 


la 


rcri 


30 i 


^7 . 


donnera forcéipent , 


mat;. 





V 

Si au 6"^ coup , le noir an lieu de jouer sa tour 1 1 à 9^ Téloigne 
en jouant sur la case 16 ou $9 , ce qui reviendra au même, vous lui 
donnerez des échecs succesâiCs avec ^ votre dame, de manière qu^il 
ne puisse éviter un échec double au roi et à la tour , qui vous fera 
gagner la partie comme suit : ' 



Blancs. 



Noirs* 



* 




1 


6 


tour 


II à 


59 


7 


flame a6 à 


3o ti 


7 


roi 


3 à 


a 


8 


dame 3o à 


6f 


8 


roi 


3 à 


10 


9 


dan^e 6. à 


46-+ 


S 


roi 


.10 à 


a 


10 


dame 4-6 i / > 


■l^\: 


.10 


;roi 


3 à 


,3 


II 


dame 4^ ^ 


7i. 


-H 


,r«i 


31 


to 


13 


dame 7 à 


55 f 


13 


roi 


10 à 


9 


i3 


dame 55 à 


<9 +; 


j3 


roi 


9.M •• 


10 


i4 


dame ^9 ^ 


5o + 


gagne 


la tour. 


t 





Noies sur la situation des autres parts, N^ i63* 

A Si le noir , an lieu de jouer; au iP^* coup son roi de '4 ^ 3 , le 
jouait de 4- à 5, vovis' joueriez vôfre dame de 34 à a6 et vôUs gagne-, 
riez la partie. 

34 
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B Sî TOUS cuMicï porté sur liu votre dameà b disUnce de la mar- 
che da cavalier en la jouant de 34^ i8, U aurait joué sa tour la à 
i3 f et si vousiFeussiez prÎAe il aurait été pat. 

Mais il est des situations où votre roi et votre dame auront été 
amenés par la suite, des coups , par la prise d'une pièce ou teUcs 
autres circonstances forcées dans iesqueUes Fexécution de ce mat 
^era impossible et par conséquent la partie remise. 

Soit la situation suivante ou toute autre analogue. 






( N« 164. ) 



SITUATION. 



Noirs. Blancs. 



roi 
tour 



3 I roi 18 

II I dame 20 



Si c'est au noir à jouer , il jouera sa tour 1 1 à 10 f , vous jouer» 
▼otre roi de tSà 17 , il jouera sa tour 10 à 9 f , et faisant ainsi le 
sacrifice de sa tour il sera forcément paU 

Si la simation e&t été ainsi qa'û suit 
Noirs. Bl^^* 



roi 



41 roi 19 



.1 



tour r r i2i •! dame 21 



K ^ 

t 



Blancs* 
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Noirs. 



3 



roi 
roi 



'9* 

18 i 



18 
»7 



I 



tour 
tour 



la à 

II ii 



10 f 



Dans cette position le noir ne peut, comme dans la précédente, 
faire le sacrifice dç sa tonr pour être pat, et vous parviendrez à le 
faire mat diaprés la marche ci-devant indiquée , jouant de la ma- 
nière suivante ou de telle autre suivant les circonstances. 



Blancs. 







* 


■ 




I 


tour 


10 À 


la 


a 


dame 


21 k 


aa 


f 


a 


roi 


4i' 


II 


3 


dame 


22 à 


' 29 


f 


3 


roi 


II it 


4 


.4 


roi 


,7 a 


18 




4 


tour 


la à 


i3 


5 


dame 


ag à 


3o 




5 


roi 


4i 


5 


6 


roi 


18 & 


«9 




6 


tour 


t3 à 


i4 


7 


dame 


3oà 


3i 




7 


roi 


5 à 


6 


8 


roi 


«9* 


ao 




8 


tour 


i4 à 


i5 


9 


dame 


3i à 


3a 


' 


9 


roi 


6à 


7 


10 


roi 


ao à 


ai 




10 


tour 


i5 à 


16 


II 


dame 


3a à 


a3 


f 


II . 


tour 


16 à 


i5 


la 

1 


dame 


a3 à 


5 


+ 


la 


roi 


7^ 


16 


i3 C 


roi 


ai à 


aa 


\ 


i3 


tour 


i5 à 


47 


i4 


dame 


5à 


37 f 


i4 


roi 


16 à 


7 


i5 


dame 


37 à 


I 


t 


i5 


• roi 


7i 


16 


16 


dame 


I k 


10 


+ 


16 


roi 


16 à 


8 


"7 


dame 


10 à 


3 


f 


«7 


roi 


8à 


16 


18 


dame 


3à 


IK 


f 


gagnera la tour 47* 





Noirs. 



Note sur le i3"^ coup du blanc. 
C Dans la position d^essus , le noir serait mal sHl n^élo%nait pas 



/ 
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sa tour , mais si, dans cette même position ou telle autre analogue» 
c'était à voos k jouer, il faudrait regagner ce qu^on appelle Ta- 
{Hrès- coup , pour tous retrourer dans la même position, et que ce 
fût au noir à jouer , ce qui s^exécuterait ainsi qu'il suit : * 



Blancs. 

i dame 5 à 

2 dame 37 à 

3 dame i à 



37 t 
5 



a 



roi 
roi 



16 à 

7^ 



Noirs. 

7 
16 



Tous TOUS retrouvez exactement dans la même position que celle 
dernière de Fautre part où le noir obligé de jouer et d'éloigner 
sa tour, a forcément perdu* 

Plûlidor nous apprend que cette partie doit se gagner par la 
dame , quand même Tadversaire aurait un pion soutenu de son roi 
et qui soutiendrait la tour. 
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SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 


i3 


roi 




38 


tour 


ag 


dame 




44 


pion 


20 


V 






Blancs. 


EXÉCUTION. 




Noirs. 


I dame 44 k 


16 t 


I roi 


1 

i3 à 


21 


1 A dame 16 à * 


7f 


3 roi 


91 à 


i3 



«. 
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BlaBcs. 



Noirflu 



3 


dame 


7^ 


3 


3 


tour 


39 à 


27 . 


4 


dame 


3à 


IO + 


. 4 


roi 


i3 à 


31 '^ 


5 


dame 


IO k 


i5 


5B 


tour 


27 k , 


^9 


6 C dame 


i5 à 


II 


6 


tour 


^9^.. 


37 ; 


7 


dame 


11 à 


4 


7 


tour 


37 à 


^9 


8D 


dame 


4à 


. 5 + 


8 


roi 


ai à 


38 


9 E 


dame 


5 à 


3 


gF* 


tour 


29 à 


37 f 


io 


roi 


38 à 


3o 


IO 


tour 


37 a 


29 f 


II 


roi 


3o à 


aa 


II G 


tour 


39 à 


37^ 


la 


dame 


3 à 


3o + 


la 


tour 


37 à 


39 


i3 


dame 


3oà 


44f 


i3 


roi 


a8 à 


27 


i4 H 


dame 


44à 


5a 


i4 


roi 


37 à 


"9 


i5 


dame 


5a à • 


36 


i5 I * roi 


19 à 


13 


i6 


dame 


36 à 


35 


i6 E 


tour 


39 à 


^7 


ï7 


dame 


35 à 


i4t 


»7 


roi 


13 à 


«9 


i8 


roi 


aa à 


i3 


i8 


tour 


37 à 


29 f 


>9 


roi 


i3 à 


4 


»9 


tour« 


39 à 


37 


^ 


dame 


.i4à 


laf 


ao 


roi 


19 à 


38 


an 


roi 


4à 


i3 


ai 


tour 


37 a 


^9 


aa 


dame 


la à 


3of 


3a 


roi 


38 à 


35 


a3 


roi 


i3 à 


la 


a3 


tbur 


19 à 


37 


^4 


dame 


3o à 


h 


forcera le pion. 





N<^ sur la siiuaiton ci-dessus. 

A Ce coup est inutile et n^avance de rien pour le gain de la partie , 
on ne le fait jouer qpe pour montrer comment on peut perdre 
ou gagner des temps. Vous auriez dû jouer voU'e dame de 16 à 1 1 
comme vous le ferez au 6*"° coup. 



B Sa défense consiste k ne pas laisser passer votre roi derrière son 



(270) 

pion et à joaer jJternativemeiit sa tour aux cases ay et 29 somc'- 
nae de son pion. 



C Ost ce coup qui décide le gain de la partie , U faut donc com- 
mencer par prendre cette position. 



^ 



D Par cet échec vous obligez son roi à se porter en arant de son 
pion , ce qui facilitera par la sui^e le passage à votre roi derrière 
ce pion. 



E Vous le mettez dans la nécessité d^éloigner sa lonr de spn ro! ,- 
on de fivrer passage à votre roL 



F S'il avait joué son roi a8 à 36 , vous auriey dA jouer votre dame 
de 3 à 19; mais comme il pourrait jouer sa tour de 29 à Sa pour 
empêcher votre roi de passer, ce sera le sujet d'un renvoi. 



G S'il avait joué ^>n roi a8 à 36 vous auriez ifi jouer votre dame 
de 3 à 19. 



H Au moment oà votre roi pourra passer derrière son pion , U 
partie sera décidée pour vous : il faut, pour y parvenir, le forcer 
à jouer son roi* 



I Comme il aurait pu jouer son roi de 19 à 1 1 , ce sera le sujet 
d'un second rénvoL 



• • 



K S'il eût éloigné sa tour , il aurait Callu chercher les moyens de la 
forcer par un échec double. 



( a?» ) 



»M<IMMW»WMW 



( M^ i66. ) Peemiee Esmroi au ^ coup da noir. 



Blancs. 



Koirs. 











• 

9 


tour ag à 


33 


lO 


^ame 


aà 


« + 


lO 


roi a8 à 


35 


II 


dame 


I à 


33 f 


II 


iroi 35 iu 


43 


la 


dame 


33 à 


4i + 


gagnera le pion. 





(M« 167.) DEUXiivE EENVOi an iS^^coup danoir« 



Blancf. 



Noiif; 









i5 roi 19 à 


II 


16 


dame 36 à 


33 


16 tom* ag à 


*7 


«7 


dame 33 à 


9t 


17 roi II & 


*9 


18 


roi aa À 


i3 


forcera le pion. 





Cette partie ne pent se gagner que dans le cas où le pion de Tad- 
versaire a été poussé en arant : si ce pion n^était pas sorti de sa 
place , il vous serait impossible de Tattaquer par derrière. 



mMt^fi^^m/niMi 



(N» 168.) 



SITUATION. 



Noirs. 

roi 

pion 

tour 



4 


roi 


12 


dame 


ai 





Blancs. 



■28 
42 



* blancs. 

I «dame 4-^ à 

± dame a à 

3 roi a8 à 

4. ' roi ao à 



( ^7^ ) 

EXÉCUTION; 



^? 



26 



1 roi 4 à i3 

2 tour 31 à ig 

3 tour 19 à ai f 
ne pourra pasempédbarlareBiifle* 



( No 169. ) IV. 

Un roi seul contre deux fous. 

Pour parvenir à ce mat il £aut i^ faire rétrograder le roi adverse 
dans une extrémité de Téchiquier, en faisant niarcherje vôtre en .op- 
position à ce roi ; 2^ réduire ce roi dans une case angulaire de Fé~ 
chiquier, empêchant qu^il ne s^échappe, et lui barrant le retour par 
vos fous ; 30 prendre garde qu'ail ne se fasse faire pat 9 ce que vous 
éviterez en gagnant l'après-coup'en promenant vos fous sur leurs 
lignes. 



Noirs» 



SITUATION 



Blancs. 



roi 






I5 


roi 
2 fous 




21 

5i et 54 


< 


• 




EXÉCUTION. 






rJSlancs. 










Noirs. 


I fou 


54 


/ 


45 . 


I roi 


i5 à 


6 


2 fou 


Si 


à 


23 


2 roi 


6à 


i5 



( a?^) 



Bl 


ancs; 












Hoirs. 


3 


fou 


a3à 


3a 


3 


roi 


iSà 


6 


i 


foo 


45à 


*4 + 


4 


roi 


<»* 


7 


5 


fon 


3a h 


a3 


5 


roi 


|i 


« 


6 


roi 


ai à 


àa 


6 


roi 


8à 


7 


' 7 


foo 


a3 à 


a 


7 


roi 


7* 


8 


8 


roi 


aa à 


a3 


S 


roi 


8à 


7 


• 

9 


foa 


44i 


35 f 


9 


roi 


7i 


8 


lO 


fon 


a4i 


«Si 


«tout, 







( No 170. ) 
Un roi cottfn dtux coMiBen et tm pion. 

m 

Le roi qui a les deux cavaliers ne pourra faire mat son adversaire : 
cependant, si cet adversaire a un pion à jooer, il est telle position 
oh vous pourrez le faire mat si voiis avez les temps nécessaires pour 
amener vos cavaliers aux cases où vous pourrez effectuer ce mat. 



Blancs: 



SITUATION; 



Noirs. 



roi 
â cayaKers 



18 
20 et /f6 



roi 
pion 



!1 

48 



EXÉcfrmm. 



Blancs. 



Noirs; 



i cavaL 46 ^ 
^ cayaL 36 à 



36 
19 f 



t pion 4^ à 

2 roi a à 



56 
i 



35 



m- • 



( ^74 ) 



3 câVaL aô à 

4 cayaL a6 à 



a6 I 3 pkm 56 dame i £( 
1 1 f I et mat. 



Il y aurait même telle situation où un cavalier seul ferait mat 
roi qui aurait un pion à jouer. 



«MWMMMMMWM 



(No 171- ) 



SITUATION. 



Blancs. 

roi 
cayalier 



59 

52 



roi 



pion 



Noirs^ 



57 

4ï 



EXECUTION. 



Blancs. 



ftoîrs. 



I 


cayaL 5a à 


4a + 


i roi 


a 


cayaL 4a ^ 


a? 


a roi 


3 


roi 59 à 


5i 


3 foi 


4 


cayaL ay à 


44 


4. roi 


5 


cavaL 44 ^ 


59 


5 pion 


6 


cayal. Sg à 


4a f et mat 


• 




(N« 17: 


1) VI. 



57 à 


49 


49a 


«7 


S7à 


49 


49^ 


57 


4ià 


49 



Un roi seul centre un fou et un copoHerm 



Ce mat est forcé , et pour y parvenir, il faudra réduire le roi ad- 



(^75) 

vorsûra k se porter dan3 nne case angulaire de réchiquier de la cou- 
leur de votre fou, ce qui exigera plus ou moins de coups , suivant la 
position des pièces et suivant la meilleure manière d^attaque et de 
défense. 

Soit la situation suivante qui paratt la plus avantageuse au roi qui 
défend le mat en ce qu^il est placé sur une case angulaire de la cou^ 
leur opposée à celle de votre fou , et que pour le faire mat il faut le 
ramener à Tantre case angulaire de la couleur de votre fou. 

SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 




I 


roi 




19 


• 






cayalier 


a8 




\ 




fou 




39 






EXÉCl 


DTIOIf. 








Bl^cs. 










• 


Nain. 


I caval. 


a8à 


18 f 


1 


roi 


I à 


9 


2 foo 


ag à 


11 


a 


roi 


9* 


«7 


3 fou 


II à 


a 


3 


roi 


17 a 


aS 


4 caval« 


18 à 


28 


4A 


roi 


a5.à 


33 


5 B roi 


19 à 


^7 


5C 


roi 


33 à 


4a 


6 cavaL 26 à 


34 


6D 


roî 


i»k 


5o 


7 fou 


a à 


38 


7 


roi 


5o à 


43 


8 £ fou 


38 k 


45 


8 


roi 


43 à 


4a 


g fou 


45 à 


5a 


9 


roi 


4a à 


33 


10 F cavaL 


34 à 


'9 


10 G 


roi 


33 à 


4a 


11 H cavaL 


ig à 


36 f^ 


II 
12 


roi 


4a à 


33 


12 roi 


37 à 


35 


roi 


33 à 


4« 



(«76) 



Bltbtt. 



JErOinib 



i3 


m 3S4 


a 


i3i 


roi 


itk 


60 


i4 


roi a6 k 


H 


i4 


FOi 


5oà 


^ 


i5 


fon Sa & 


59 


i5 


rai 


49^ 


58 


i6 


foa Sq k 


in 


i6 


roi 


58à 


4» 


»7 


caraL 36 ii 


53 


«7 


roi 


49^ 


£8 


i8 


roi Uk 


4a 


|8 


roi 


58 à 


5, 


»9 


Cm it k 


5o f 


»9 


m 


S7 à 


58 


ao 


cavaL 53 k 


43 f 


et mat. 







Notes sur la fin départie de l'autre piui» 

J^ Si le noir , au lieu de jouer son roi de 25 à 33, joue de aS à 17 
pour se tenir d^antant plus éloigné de Tangle où il préroit qu^on 
veut le faire mat , il ne le sera pas moins et même 3 coups plus t6t 
par le jeu de votre cavaUer. 

PREUVE. 



Blancs 



Noirs^ 



\ 











4 


roi 


1 aS à 


>7 


5 


caval. 


a8i 


34 1 


5 


roi 


i 17 k 


aS 


6 


roi 


19 à 


>7 


6 


roi 


i aSà 


33 


7 


roi 


aj à 


35 


7 


roi 


1 33 à 


aS 


« 

8 


fou 


a à 


" + 


8 


roî 


i a5 à 


33 


9 


cavaL 34 ^ 


44 


9 


roi 


33 à 


4i 


xo 


fou 


II à 


aS 


10 


roi 


4t à 


S3 


11 


fon 


a5à 


Sa 


II 


roi 


33à 


4« 


la 


fou 


Sa à 


34 + 


la 


roi 


4t à 


4» 


l3 


roi 


35 à 


43 


i3 


roi 


49 a 


' 58 


ï4 


roi 


43 À 


4a 


i4 


roi 


58 à 


57 



(a?? ) 



Qlaiies. 



Noirs. 



i5 


roi 


4a à 


5i 


iS 


roi 


57 a 


49 


»6 


cavaL 44 ^ 


89f 


i6 


roi 


49a 


57 


»7 


foo 


34 à 


43f 


etnut. 

• 







B Vous pourriez âu S^ coup , au Heu de jouet votre roi de ig k 
97 f jouer votre fou i à ag> et vous feriez mat en pareil nombre 
de coups : vous jouefc votre roi de ag à 27 parce que de cette ma- 
nière la marche du noir est plus obligée, et que par conséquent 
TeKécution du mat ^ quoiqu^égale pour le nombre de temps ^ devient 
plus simple. 



C Si le noir , au lieu de jouer son roi de 33 à 4^ 9 jouait de 33 à 
' aS y vous joueriez votre cavalier 28 à 34 et continueriez la partie 
suivant la manière prescrite de Tautre part dans la variante portée 
en la note A. 



D Si le noir , au lieu de jouer son roi de 4^ ^ So , le joue 
Blancs. Noirs* 



7 
3 

9 
10 

II 



roi 27 à 
fou 2 à 
cayal. 34 à 
fou II à 
fou 18 à 



35 
II 

44 
18 

&5 



7 
8 

9 

to 



rot 
roi 
roi 
roi 
roi 



4a à 
4i à 
33 À 
4i à 
33 à 



4f 
33 

4i 

33 

4» 



et vous suivrez la partie d*après^ 



le 10™^ coup indiqué dans la variante de Tautre part 



E Vous jouez ce coup et le suivant pour retenir le roi dans TangU 
de Téchiquier eu il doit être mat. 



(278) 

F Si au lieu de jouer votre cavalier de 34 à 19 , vous joues rotre 
roi de 37 à 35 , vous ferlez mat un coup plus tard. 



G SI le noir, au lieu de jouer son roi de 33 à 4a » le jouait de 33 
à 4i 9 vous le ferez mat plus tôt en jouant votre roi de 25 à 35. 



H Dans cette situation le cavalier et le fou seub contiennent le roi 
noir dans la partie de Téchiquier où il doit être mat , ce qui doit 
vous guider pour Taccélérer suivant les diverses positions où se 
trouveront les rois et les pièces sur la fin de cette partie y étant évi- 
dent que vous ferez mat en d^autant moins de coups que vous en 
aurez besoin pour réduire le roi dans Tangle où il sera mat. 



I Si le noir , au lieu de jouer son roi de 4i ^ 5o , le jouait de 4i à 
4g 9 il serait mat dans le m£mc nombre de coups avec le fou, au 
lieu de Tétre avec le cavalier. 



PREUVE. 



Blanc$. 



Noirs. 











i3 


roi 


4i à 


49 


14 


roi 


a6 à 


34 


i4 


roi 


49 À 


58 


i5 


roi 


34 k 


4a 


i5 


roi 


58 à 


57 


16 


fou 


S» à 


59 


16 


roi 


57 à 


58 


«7 


fou 


59 à 


4» 


»7 


roi 


58 à 


57 


18 


cavaL 


36 à 


53 


18 


roi 


5; à 


58 


>9 


caval. 


53 à 


43f 


«9 


roi 


58 à 


S? 


90 


foa 


41 à 


5o + 


etmak 







On voit que ce mat est le plus difficile de tous à exécuter^ et il sera 
d'autant moins utile d^en faire une étude particulière , qu'il se ren- 
contre très rarement C'est une espèce de problème dont la solu- 
tion servira néanmoins à une plus grande instruction en vous ap- 



.^ / __ 



(^79) 

prenant à combiner la marche de vos pièces et singolièrement 
celle du cavalier j pour en tirer le meilleur parti dans une infinité 
dToccasions oà la marche bien combinée de cette pièce , qui interdit 
au roi deux cases à-la-fob , est décisive pour le gain de la partie. 

CHAPITRE VL 

l^artiés singulières dans lesquelles étant mat sur le coup si citait à 
votre adversaire à jouer , vous ne cessez de le faire échec que pour 
le faire mat Ininmâme. 

< N» 173. ) 

PREMIÈRE PARTIE. 

Jeu d'un cwàUer poUr V exécution d'un mat 

SITUATION. 



Noirs* 

roi 
a tours 

fou 
3 pions 



9 
8 et 48 

39 
10 17 et 46 



Blancs. 

% 
36 

3 pions II 25 et 54 



roi 
tour 
cavalier 
fou 



Blancs. 



EXÉCUTION. 



Noirs- 



I A caval. 36 à 3o f 

a pion 2^ prffia p. 18 f 



1 pion 10 a 

2 & roi o à 



18 

I 



\ 



(a8o) 



Bkmcft* 



3 

5 



pion 11 dameà ^ f | ^ 
tour âg prend u 3 f [ 4 



um 8 prenAJL 3 



roi/ 



I à 



iO 



caral. 3o à 



2o f et mat 
Notes sur la partie d-dessm. 



A Ce cayalier porté à cette case , masque la érection du fou de 
Tadversaire sur la case où votre pion arrive à dame et se trouve 
en mesure pour donner mat à la case ao. 



B Si au lieu de jouer son roi de 9 à i , il te joue de g à 10^ vous 
)Ouez votre cavalier Sg à 2g f , il ne peut jouer son roi que de 9 à 
I , et il est mat par votre pion 18 que vous poussez sur la case 10; 



<^W( W WM)WW%»WM 



eSfiCQia>E VAUTPS. 



Jeu de deux cavaliers pour faire mai. 

\ 
SITUATION. 



Noirs. 



Blaiics. 



roi 


2 


roi 




b:> 


dame 


61 


dame 




12 


fou 


10 


2 cavaliers 




i3 et 43 


cavalier 


46 


2 pions 




44 et 54 


4 pions II 1825 et 


39 


• 






) 

/ 


EXÉCUTION. 






Blancs. 






Noirs. 


I dame 12 à 


4t 


I roi 


2 


à 9 


2 caval. 43 à 


26 t 


2 roi 


9 


à 17 



( 28i ) 



h\m 



C5. 



i>. 



oirs. 



3 


cavaL a6 prend p. ii ■)■ 


3 roi 

• 


'7 * 9 


i 


cavaL i3 & 3-1- 

• 


4 A foa 


lo prend c. 3 


s 


cavaL ii à s6 f 


5 roi 


9 ^ lo 


6 


dame 4 ^. n f 


6 roi 


io k 17 


7 


ilame ki prend f« 3 f 


7 roi 


17 préiiàc aè 


8 


dame 3 à 35 ^ 


et mat. 





» * • 

iVb/i; sur Z!? 4"® ^^ ^ ''<''''• 

A Si aa lieil de prendre votre cavalier 3, il jouait son roi g à 2 
vous joueriez^ votre cavalier 3 àao,-]' il jouerait son roi sur la 
base g et vous le feriez mat en portant votre cavalier ao à 26. 






3«« PARTIE; ( N» 1 75. ) 

m w ' 

m 
% 

Le roi fiait mat quoiqpi^il ait une tour et deux cavaliers. 



Koirs. 



aCTUATIONi 



Blancs. 



roi 


2 


roi 




56 


2 tours 


8 et 24 


tour 




i5 


dame 


37 


2 cavaliers 




26 et 36 


4 pions 


18 i3 27 et 38 


dame 




35 


fou 


3 


3 pions 


17 


34 et 48 



36 



( 282 ) 

EXÉCUTION. 



Blancs^ 



1 pion 17 à 9 f 

2 dame 35 à a8. f 

3 çavaL a6 à ii f 

4 cayaL ii prend dL a8 f 

5 B cayaL a8 à ii f 

6 cavaL ii à a6 f 

7 . tour i5'à 9 -j- 

8 cavaL 36 à 



I 

3 

4 A roi 

5 roi 

6 roi 



roi a à i 

dame 37 prend d. slè 
roi I prend p. 9 

17 à 10 

10 à I 



roi 



I à 



i^ f et mat. 



DiQies sur la partie d-âessus. 

A Si au lieu de jouer son roi de 9 à 17 , il jouait son fou 3 à 10 ^ 
vous joueriez votre cavalier 36 à 19 , \ puis votre^cavalier a8 à 
Il , il serait mat un coup plus tôt. 



B Vous ponoie^ le Caire «m un. coup plu tAl m fonanft votre pion 
34- à 269 f au lieu de jouer votre cavalier de 28^ à 11 par le jeu 
de votre tour portée à la çtM 9 f «* nat. 



(3»3) 



4" PAI^ÎIB, ( N« 176. ) 

» 

Vous (ailes le sacrifice d^uÉe tour pour dQnner mat avec un pion , 
un fou et un cavalier. Annitagje- â'un roi^qui soutient un pion 
et qpd est en opposition au roi adverse réduit à une ligne ex- 
vAài0 de Téchi^er. 







SITUAT19N, 






Noirs. 










Kancs. 


roi 


• 


I 


roi 




17 


sr tours 




4«t5 


tour 


• 


59 


cavalier 




36 


cavalier 




29 


2 pions « 


45 


et 52 


fou 




4» 


• 




• 


pion 




18 


• 




EXÉCl 


rrioN. 


- 




Blancs. 






• 




Noirs, 


t A tottr % à 




3 + 


r tour 


4 freiti*u 3 


2 pion 18 à 




.of 


a roi 


I à 


a 


3 fou 4i k 




ao f 


3 tour 


3à 


II 


4 cavaL 29 à 




laf 


et DM. 







Nota suff &• partie ai dbmtf* 

A Vous sacrifiez cette tour pour déposter la sienne de la ligne dans 
laqueOe vous vous proposez de lui donner échec avec votre fou. 



f _ 
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ivymtiMmMmMy y k 



( N<* 17 Jy) &^ PAUTIE analogue k la préeëdenteu 

srruATioii. 



Noirs. 



Blancs. 



• r 

TOI 






16 


roi 


'4 


tour 






3 


toi^\ 


an 


^ur 






64 


cavalier 


ar 


fou 






27 


fou 


Su 


pions 


a4 


et 


'54 

EXÉCÇ 


pion 
moK. • 


3i 



Blancs. 



Noirs. 



»3f 
3 A tour 22 pnçad p^ a4 f 



I pion 3i à 
a pion a3 à 



l roi 16 à 8 

a roi . 8 à 16 

3 tour 64 prend t. 24 



4 caval^ 31 à 



3i f et mat 



Note surjm pwrtie de l'autre part, 

Â Vous sacrifiez la tour qui vous empêche de faire nùx arec vôtres 
cavalier. 



._ «.r » 
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6»» PARTIE. ( N*» 178. ) 

' Vous sacrifiez une tour pour faire mat au deuxième coup. 



* <• 



SITUATIOÏI. 



Noir^. 



Blancs. 





roi 


19 


roi 


61 




2 touts 


5a et 56 


2 tours 


i3 et 58 




fou 


18 


cavalier 


26 




3 pions 


ao 27 et 45 


:i pions 


21 et 35 




■ 


EXÉCUTION. 




i 


Blancs, 




• 

. Noirs. 


1 


I tour 
a cavaL 


i3 à II f 
a6 à 9 1 


I fou 
et mat 


|8 prend t. 11 



J^ PARTIE.' (N<> 179.) 

Vous sacrifiez une tour pour (aire mat. avec deux cav^iers'e^ 

un pion. 



SITUATION. 




• 

Noirs. 

• 


Blancs. 


roi a 


roi 


. 63 


tour 52 


tour 


II 


2 cavaliers 3 et 20 


2 cavaliers 


27 et 34 


3 pions 9 46 et 47 


pion 


19 



^t ^^ * 



(s86) 

£XÉCimON« 



Blancs. 
I A Uhu II k 

2 C^TSL 34 À 



Mmrs« 



10 I* 

«7f 



1 B c-val. ao freod t. 10 

a roî a à 1 



3 pioa ig prend c. ^ q f ctsat. 

hôtes sur la partie d-dessus* 

A Pour ezécoter an 3^ coup et mat simple 9 tous (aites le sacrifice 
de votre tonr afin de mettre en jeu votre pioo 19 qui amène le mat 
à ta case 10 y case qo^il ne peut panrentr à occuper qa^en prenant 
k cavalier qoi a pvb votte-tonr. 



W 9 " t 9 ■ »■ 



'<•^••«^••^■ 



3 SI an lieo de prendre votre tom* M retire son roi y îl sera mat 
par le jea de vos deoz cavaK^s comme soit: 



BlancsJ 



Noirs. 



9 



S 







( 


roi 


a. à 


1 


tour 10 à 


« + 


a 


roi 


I prend t. 


3 


cavaL 34 à 


«7t 


3 


roi 


2 à 


I 


caval. 17 à 


"f 


, 4 


roi 


I à 


a 


m 

cavaL 37 à 


»7f 


et mat 


• 







(aSy) 

MliM«MMlM«INMMlM 

S»" PAATiEi ( N* i8o ): 

Vous fiaciifiez dnè tour p«ur fai^e mat avec Tautire tonr^, m ca- 
valier et im pioD. 



Noirs. 



snUAÏIOK. 



ËJtâfiGS. 



roi 
â tours 
cavalier 
t>ion 



2 


roi 


61 


3 et 5o 


2 touig 


i3 et 64 


26 


I cavalier 


29 


17 l ffion 


18 


lïTrfct 


moN4 


> 



Blancs. 

i A tour 64 à 

a caraL ag à 

3 iHOIt x8 à 



8 I 1 B ^o^ 
19 i I ^ roi 

10 f et mat 



Noirs; 



3 prend t. S 
a à 3 



« ' ■ » 



Noies éUr la pârde ci-dessus. 

A Vous sacrifiez ttttre tdbr ^ur pdavoii^ toi dOniidV ëébUH iriffe 
votre cavalier 29. 



B SI an lien de prendre votre tour il joue 



a cavaL 39 à 
3 tour i3 à 



I 
a 



'^9 + 
9 f et mat. 



caval. a6 i 
roi a à 



, i6 
i 



( a88 ) 
£t si au lieu de prendre yotre tour, il joae de cette antre nunièr^ 
Blancs- 



à caval. ag à 

3 pion i8 à 

4 caval. la à 

5 tour i3 k 

6 .^^ur 8 prend t. 3 

7 tour 3 à ig 



ÎO'-j- 



»7tl 4 

lof 



tour. 5o à 



Noirs. 
Si 



a C roi 
3 roi 



6 
6 

gagnera 



roi 
roi 
tour Si à 



1' »• 

a à î 

I prend p« lo 

lO à 

i8 à 



i8 
aS 
56 



»**■ 



■» ' ! 



C Et s\ au lieu de se retirer à la case 1,3 joue 



r 



a. 
3 



I roi a a la 

a roi lo prend j|^, i8 
3 tour 5i prend c. a^ 



..''',/■ 



caval. ta à 37 f 

tour 8 prend t. 3 

tour i3 à 31' f gagnera. 

9"« PARTIE. ( N<» 181; ) 

Sacrifice d^une tbur pour donner un mat étouffé. 
, . SITUAtlO » ' '' 



«Il 



Noirs. 

roi 
2 tours 

I pion 



8 

49 et 55 

7 et 22 

42 



roi 
2 tours 
a cavalier 
I pion 

EîtÉCUTION. 



Blancs. 

61 

62 et 10 

23 



Blancs. 

i tour 6a à 

a tour 10 à 

3 pion a3 à o 



64 f 
16 + 

i5 f ' et mat. 



Noirs. 

I tour 55 à 66 

a tour 56 prend t. 16 



(289) 



■^0»» tAxm. ( N» lôa. ) 







Aatre mat étoiifl!& * 




1 




SITUATION. 


• 


Soirs. 




' 




Blancs* 


roi 




I 


roi , 


63 


a tonr» 




ïi et 3a 


« ■ 

tour 


rt 


fou 




46 


fou 


«7 


3 pions 


9 


a6 et 53 


caratier 


a8 


• 




i 


3 pions 


19 47 «t 54 






ÉXÉCl 


moVé 




Blancs^ 




i 




Noirs. 


t rrâ 


«7 à 


lO.f 


i tonr 
:ê tour • 


a prend f« lO 


^ tour 


11 à 


3f 


<o à a 


3 cayaL »8 1 


"4 


^mati V 


r 



h 



37 



(290) 



M<WW^«XM>M» 



11»' PARUE. ( N» i83, ) 



ifice de la dame pour donner mal étouffé. 



SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 

dame 

tour 

cavalier 

fou 



4 pions 9 10 39 et 46 



. I 


roi 


63 


48 


dame 


38 


12 


tour 


61 


18 


cavalier 


26 


22 


2 pions 


■47 et 54 


46 


• 




wsfjcv 


non. 





iBlanes. 



Noirs. 



I 


tour 61 à 


5 + 


I 


fou 


aa à ' 


4 


a 


tour 5 prend f. 


4 + 


a 


tour 


ta prend t. 


4 


3 


caval. a6 à 


lit 


3 


roi 


I k 


a 


4 


caral. 11 à 


17 f 


ir 


roi 


a k 


X 


5 


dame 38 à 


=« + 


S 


tour 


4 prend d. 


2 


6 


cavaL 17 à 


"f 


et mal 


>• 







(agi) 

ia»« PARTIE. ( N« i84« ) 

Autre .mal étouffé; sacrifice d^one tour pour mettre enjeu la 

dame. 

/ » ' 

9 

SITUATION. 



Noirs. 



iBlancs. 



roi 


7 


roi 


55 


a tonr5 


6 et i3 


dame 


45 


daine 


28 


2t tours 


^4 et 62 


. fou 


^7 


cavalier 


4o 


cavalier 


33 


2 pions 


26 et 47 


3 pions 


1823 et 37 , 








EXÉCl 


ÏTlON. 





Blancs. 



Noirs. 



I tour ^4 ^ S f 

a dame 4^ ^ ^4 f 

3 tour 6a prend t. 6 -|- 

4 dame a4 prend f. 6 f | 4 

5 cavaL 4o prend p. a3 f et mat. 



I 


roi 7 prend t. 


8 


a 


tour i3 h 


16 


3 


fou 37 prend U 


6 


4 


dame 28 à 


7 



i3»» PAB3IS, ( N*" i85. ) 
dWe tour pour découvrir le roi, jeu des deux 



SITUATION. 



Noirs. 

roi 
2 tours 
I cavalier 
I fou 
5 pions 



Blancs. 



2 • 
I et 7 
53 
x5 
II i8 39 

46 et 56 J 



roi 62 

2 tours i3 et 60 

2 cavaliers 29 et 34 
4 pions 26 35 4? ^t ^ 



EXECUnOK. 



Blancs, 

I caval. 34 ^ 

a tour i3 prend p. 

3 tour 60 k 

4 cavaL 19 à 

5 cavaL 29 à 



9t 

3 + 
9t 



I 
a 
3 

4 

et mat. 



Moîrs* 

roi 3 à 10 

roi 10 prend t. ix 

roi II à 3f 

roi 3 à a 



mi^M^^^l^^nMmMy»^^ 



l4"* PARTIE. ( N« 186. ) 



QUATORZIÈICE PARTIE. 



Sacrifice d^une tour pour fixer le roi adverse dans la partie de Té* 
chiquier où il doit être mat. Avantage du roi quand il peut 
parvenir et se maintenir en opposition au roi adverse réduit 
à une case angulaire de Téchiquier. 



(^93) 



Noirs. 



SITUATION. 



Blancs. 



roi 




^. 


6 


• 


roi 


32 


a tours 




3 et 


58 




tour 


23 


I cavalier 




5a 




fou 


18 


4 pions I 


7 28 


37 et 


5i 




cavalier 


3i 








i 4 


pions . 


22 24 25 et 39 








EXÉCXJTIO» 

1 


• 




Blancs. 










Noirs. 


I A tour 


2i à 




7t 


1 


roi 


6 prend t. 7 


21 pion 


â4 ^ 




16 i 


2 


roi 


7 à 8 


3 • roi 


3a à 




33 


3 


tour 


3 à 6 


4 fou 


18 à 


- 


a; 


4 


tour 


58 à a 


5 pion 


22 à 




i4 


S 


tour 


6 à 7 + 


6 pion 


i4 dame à 


7t 


6 


tour 


2 prend d. 7 -^ 


7 roi 


a3 à 




24 . gagnera le 


coup suivant par 








4 






l'échec do fou. 



Notes sur ia partie ci-dessus. 

A Vous sacrifiez cette tour pour réduir'e le roi noir à la case 8 o^ 
vous prévoyez k faire mat par le jeu de votre roi et de votre fou« 



»>IWM< W »MX V W»Wt ^ <l^^ 



l5"« PARTIE. ( N« 187. ) 

Le roi de Tadversaire enfermé par le vôtre dans un angle de 
récliiquier« Sacrifice d'un fou pour faire mat avec la tour. 



• 




(^94) 






SITUATION. 


Noirs. 






roi 




I 


roi 


a tours 


4 


et 8 


2 tours 


cavalier 




46 


fou 


3k pions 


47 


et 56 


pion 






£3œCUTI01«. 



Blancs. 

i8 
lo et 28 

49 
9 



Blancs. 

I tour 

a tour 

3 fon 

4 tour 



■o à 
38 à 

16 à 



4 + 
a8 f 

8f 



Noîrs. 

1 ' tour 8 à 6 

2 tour 6 prend t. 4 

3 tour 4 prend (. 28 
a gagné forcéw 



l6»« PARTIE, ( N» 188. ) 

Sacrifice d*une toar pour gagner un temps dont vous ayez besoin 
pour faire mat : fou porté k une case plutôt qu^à une autre pour 
y parvenir. 

SITUATION. 

Noirs. Blancs. 



roi 






2 


roi 




€2 


dame 






16 


dame 




25 


2 tours 






8 et 5i 


tour 




56 


caval. 






44 


caval. 




il 


fou 






i3 


2 fous 




17 et 24 


4 pions 


9 


2p 


39 et 46 


3 pions 


42 


47 «t 54 






(agS) 



£^cu*noN. 



Blancs. 

I A fou 24 à 

a fou 45 prend p. 

3 C foa 17 à 

4 dame aS à 

5 dame i à 

6 dame 10 à 



Noirs* 



^5 
9 + 

10 f 



I B dame 16 prend t. 56 



a 
3 

4 

5 
et mat 



roi 
roi 
roi 
roi 



a prend ù 9 

9 a a 

a prend c it 

II à 4 



Noies sur la 6"^* partie d-dessus. 

A ' Vons sacrifiez votre tour pour gagner le temps dont vous avez 
besoin pour mettre votre fou a4 en direction sur son roi, et 
prendre le pion 9 qui le couvre. 



£. Si au lieii de prendre votre tour y commence par vous don- 
ner échec et joue 



Blancs. 



Noifs. 









I 


tour 5i à 59 f 


a 


foa ^S prend t. 


S9 


a 


dame 16 prend t. 56 


3 


dame aS à 

• 


a6 t 


3 


roi a prend c. 11 


4 


dame ^6 à 


10 t 


4 


,roi II à 4 


5 


dame 10 à 


3t 


et mat. 

» 



C Vous vous gardez bien de prendre son cavalier 44 Avec votre 
foa 17 , vous devez préférer de porter Ce fôu à la case 3 pour 
soutenir le mat que vous lui donnerez avec votre dame. 



(2g6) 



17^ PARTIE. (N® 189.) 

d'an cavalier et d'une tonr pour fixer le roi à Ift casé 

où il sera mat 







SITUATION. 




Noirs. 








Blancs: 


roi 




7 


roi 


63 


dame 




28 


dame 


39 


2 tours 




6 et 9 


cavalier 


3o 


fou 




19 


tour 


64 


2 pions 


1 


[5 et 33. 


1 fou 

2 pions 


5i 

4? et 54 




\ 


KXKCl 


mo». 




Blancs. 






« 


Noirs; 


I A caval. 


3o à 


rU 


1 tour 


g prend c i3 


A foa 


54 k 


16 t 


a roi 


7^ i4 


3 foa 


16 i 


23 f 


3 roi 


i4à ^ 7 


4 toor 


64 i 


8 + 


4 ^ roi 


7 prend t. 8 


5 dame 


39 a 


4o + 


5 roi 


8à 7 


6 dame io à 


16 + 


et mat. 





JVôfe 5ur ile i«' cmp du noir, 
À yous sacrifiez ce cavalier qui masque la direction de votre foo 



( 297 ) 



MIVMMMM^MIVM 



l8"« PARTIE. ( N« 190. ) 

iSacrîéce d'ane toiir pour découvrir le rôI; échec donné dà cava- 
lier à une case plutôt qu'à iine autre; tour portée à une case 
de préférence à une autre , en donnant échec dW fou à la dé- 
couverte. Mat exécuté avec une tour^ un fou et un cavalier. 



SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



»• • 

roi 


II 


roi 




61 


2 tours 


55 et 56 


2 tours 




i et 58 


I fou 

• 


4 


, I fou 




33 


I cavalier 4? 


I cavalier 


35 


4 pioas 


10 20 27 et 46 

• 

kxÉci 


2 pions 
jtion; 




&8 et 38. 


Blancs. 








Noin. 


i A tour 


58 prend p. 10 f 


1 i*oi 


tk 


pren4 1. lo 


à fou 


33 à 19 f 


a roi 


10 


i II 


â tour 


tk 9I 


3B roi 


II 


k a 


4 tour 


9 i 10 f 


4 roi 


a 


à I 


5 tour 


10 à 12 j- 


5 roi 


I 


k a 


6 tour 


12 prend f. 4 f 


6 roi 


a 


k II 


7 tour 


4 à laf 


7 roi 


II 


k a 


8 tour 


12 k 10 f 


8 roi 


21 


à 3 


9 G caval. 


35. prend p. ao f 


9 toi 


3i « 


io tcfur 


10 à la f 


et mat. 







38 



(^98) 

Notes sur la partie ci-dessus. 

A Vous sacrifiez cette tour pour vous donner le jen àe Taiitre et 
celui de votre fon dont vous ne pourriez vous servir s'il conser- 
vait son pion lo. 



B Si an lieu de retirer son roi à la case :i il joue 



Blancs. 



Noîrë« 







3 


roi 


II i 


3 


4 


cavaL 35 prend p. ao f 


4 


roî 


3à 


2 


5 


tour g à lo f 


5 


roi 


a & 


I 


6D 


tour lo à i8 f 


6 


roi 


I à 


9 


7 


cavaL ao à 3 f 


et mat 


> 







C II est essentiel de donner échec de manière à retenir le roi dans 
la partie de Féchiquier où il doit être mat : si au lieu de donner 
échec à la case ao , vous Teussiez donné à la case i8 , iJ se serait 
échappé par sa gauche et le mat aurait été manqué* 

> 



D Si vous portiez votre tour à la case la pour prendre son fou ^ 
vous manqueriez le maL 



(^99) 



l ^^f tftMt^^^^VVV ^ 



ig»» PABTIE. ( N^ igi, ) 

Le roi tiré de son jeu par des échecs successifs d^ane tour sou- 
tenue d^un cavalier et d^un fou, et fait mat au milieu de Fé- 
chiquler. 



Noirs. 



SITUATION. 



Blancs. 



roi 




10 


roi 64 


2 tours 
I cavalier 


3 et 55 

3o 


2 tours 1 3 et 57 
I cavalier lï 


I fou 
.5 pions 




37 

i4 19 26 

39 et 48 


I fou 43 

4 pions 27 34 38 et 47 

• 




' 


EXÉCI 


rnoN. 


Blancs. 






Noirs. 


1 A caval. 

2 toui* 

3 fou 

4 fou 

5 tour 

6 tour 

7 tour 


II prend p. 26 f 

57 a 9f 
43 à ag f 

39 prend t. *ii f 
9i « t 

là 4f 

4 à ao i 


1 caval. 3o prend t. i3 

2 roi 10 à 2 

3 tour 3 à 11 

4 roi '2 à 3 

5 roi 3 à 12 

6 roi 12 à 2t 

7 roi 21 à 3o 



8 cavaL 26 à 36 f et mat. 

Note sur le i*' coup du blanc* 

* 

A Vous sacrifiez yotre tour pour avoir le |ea de l^autre et cehii 
du cavalier qui fera mat. 






( 3oo ) 



ty^MtMIfl^M^Mf^^ 



20»* PA&TIE. ( N« iga. ) 

Le roi ^ tîri de son jeu, et fait mat par le jeu d^one tour , d*ini 

foa et dW cavalier. 



SITUATION. 



Noirs. 



roi a 

2 tours 3 et 53 

2 caTaliert 26 et 4^ 
4 pions 9 18 38 et 4? 



flancs, 

63 
12 et i5 

58 
I 4 pîoDs 35 36 3g et 46* 



roi 
2 tours 
I cavalier 
I fou 



HXÉGUnON. 



Blancs. 



I 


tiNif «a \ 


10 f 


1 roi 


a A 


tour 10 à 


? + 


a roi 


3 


* 

caval. 30 à 


«»f 


3 B roi 


4 


aval. la à 


^7 + 


4 roi 


5 


cavsd. 37 à 


ait 


5 roi 


6 


fon 58 il 


a3 + 


et mat 

. 4 



Koira, 

2 à I 

I prend t. a 
a à it 

II i» 4 

4i S 



AOI0S \sur /!(i ao"** partie ci-dessus, 

A Vous sacrifiez cette tour pour aroir le jeu de votre cavalier ; 
votre position sous le mat ne vous permet pas de perdre un temps 
et quand vous en auriez à perdre, le mieux est d^ej^écoter «n 
mat dans le moins de coups possibles. 



(3oi) 

9 S'il s^était mb sur la case lo, vous lui auriez Atë la retraite à 
la case 17 et il aurait été mat à la case i par le jeu de votre fou 
porté à la case 87. Kezécutioa de ces sortes de mat dépend de la 
marche et du jeu d'un cavalier qui ote au roi deux cases de 
retraite. 



Jai«« PARUE. (N<> 193. ) 
une tour pour donner le jeu à un cavalier. Vous 
tirez le roi de. son jeu, et Tamenez sur votre roi^ ce qui le 
conduira au maf. 



I^ITUATION, 



Noirs. 



Blancs, 



roi 






16 


roi 




63 


^ toura 


42 


et 


52 


2 tours 




I et 38 


I fou 






37 


2 cavaliers 


21 et 36 


j cavalier 






45 


2 pions 




48 et 55 


3 pions 


a4 aS 


et 


35 








• 






EXÉCUTION. 






Blancst 










Noirs. 


1 tour 


I h 




9t 


I roi 


16 à 23 


^ tour 


9* 




i5 + 


2 roî 


33 à 32 


3 tour 


38 à 




ioi 


3 roi 


3a 


prend t. 4o 


4 pion 


55 j( 




47 + 


4 roi 


40 


prend p. 48 


5 caval. 


ai ^ 




38 f 


et mal. 







(302) 
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aa»* PAirriB. ( N*> 194. ) 

Vous sacrifiez ua foa et un cavalier pour amener le roi à la case 

oh il doîl être mat 



Noirs. 



SITUATION 



9 



Blancs^, 



roi 




I 


• 

roi 




63 


dame 




46 


tour 




52 


û tours 




2 et 58 


2 cavaliers 




28 et 38 


I cavalier 




3o 


2 fous 




25 et 62 


3 pions 


10 


19 et 39 


3 pions 


34 


35 et 47. 






EXÉCUTION. 







Blancs. 



Noirs. 



I caraL 


38 à 


" t 


I 


roi 


»^ 9 


a A fou 


a5 à 


18 + 


a 


roi 


g prend f. 18 


3 pion 


35 à 


^7i 


3 


roi 


18 prend c« 11 


4 caraL 


38 à 


2. f 


4 


roi 


II à 3 


5 tour 


5a à 


4t 


et mat 


• 





Note sur le a™' coup âii blanc» 



A Vous devez calculer que le sacrifice de ce fou et celui du cava- 
lier qui est sur la case 1 1 vous mettra à même de lui donner 
mat avec le cavalier 38 que vous porterez à la case ai et qui 
soutiendra la tour portée à la case 4 de la case 5a où elle est 
postée. 



(3o3) 



iv^MywtMtt^A w ^ 



aà»* PARTIE* ( N® igS. ) 

Sacrifice des deux tours pour faire mat avec la dame et lé 

cavalier. 



SITUATION- 



Noirs. 

roi 
dame 

2 tours 

li cavaliers 

3 pions 



I 

48 

4 et i6 

22 et 39 

9 23 et 3o 



roi 
dame 

2 tours 
cavalier 
fou 

3 pions 



Blancs. 

63 
29 
57 et 58 
36 
35 
17 47 et 54 



EXECUTION. 



Blancs. 



I 
3 

4 
5 
6 

7 
8 



B 



tour 58 à a ■)- 

fou 35 à 28 f 

dame 29 prend c. 28 f 

pion 17 prend t. 10 *|- 

tour 57 prend p. 9 f 

dame 28 à 25 f 

caval. 36 à '9 f 

dame 25 à 4 i' 



I 
2 
3 

4 

5 
6 

7 
et mat. 



Noirsj 

tour 4 prend t a 
caval. 22 prend f. 28 
tour 16 à 10 

2 prend p. 10 
I prend t. 9 
9 a â 

2 à a 



tour 
roi 
roi 
roi 



Notes sur la partie d-nlessus. 

A Vous sacrifiez cette tour pour donner échec de votre dame d'au- 
tant mieux que la tour portée à la case 2 lui interdit la retraite 
par sa gauche. 



(3o4) 

6 Si Yôiis ne découvriez pas son roi par le sacrifice de cette s^ 
tour TOUS ne parriendrez pas à le faire mat 



%»X^W»M< » »^>»»% 



a4n« PARTIE. ( N" 196; ) 

Vous sacrifiez votre dame pour faire mat; 









SITUATION. 








Noirs. 














* 

Blancs; 


l-oi 






2 


roi 


• 




63 


dame 






48 


dame 






37 


2 tours 


' 


7 fet 


3o 


totit 






Si 


fou 






10 


cavalier 




34 


4 pions 


9 12 


18 et 


L 24 


fou 






53 










4 pions 


20 


26 


47 et 5G 








F.XÉCl 


^TION. 








Blancs. 














Noirs. 


« caval. 


34 à 




i7t 


1 A roi 


a 


à 


I 


a fou 


53 à 




46 


a tour 


3b 


prend d 4^ 


3 dame 


37 à 




5f 


3 B tour 


7 


prend d. 5 


4. toui^ 


61 prend t 


5f 


4 fou 


10 


à 


3 


• 

5 tour 


5 prend î. 


3f 


5 roi 


< 


à 


10 


6 tour 


3à 




af 


et mat. 









Notes sur la a4"^ partie d-<Ussus, 
A Si au lieu de jouer son roi de a à i il le joue de a à 3 









I roi 


a à 


3 


3 


dame 37 à 


35 f 


a fou 


10 à 


«9 


3 


dame 35 prend t. 


7f 


3 roi 


3 à 


10 


4 


dame 7 à 


> + 


et mat. 







(3o5) 

B Si au lieu de jouer sa tour 7 à 5 en prenant la dame il joue «on 
fou 10 à 3 , vous prendrez sa tour 7 avec votre dame et ga- 
gnerez. 

2 5"® PARTIE, ( No 197, ) 

Sacrifice de la dame pour faire mat ^vec un caT^lier qui interdit 
deux cases de retraite , tandis que les pions et pièces de l'ad- 
versaire lui interdisent les autres. 

SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 


n 




roi 62 


daiue 


46 




dame 34 


tour 


I 




tour 12 


2 cavaliers 


II et 42 




cavalier 26 


fou 


39 


4 


pions 28 35 47 et 54 


4 pions 9 


18 3o et 56 








EXEGI 


mow 


• < 



Blancs* 

1 tour 12 à 4 f 

2 cavaL 26 à 20 f 

3 dame 34 à 33 f 

4 A dame 33 à :i6 f 

5 pion 35 prend c. 26 f 



Noirs. 



I 


roi 


2 à 


IQ 


2 


roi 


10 à 


'7 


3 


caval. 


4a à 


25 



4 cavaL 11 prend d. 26 
et mat 



39 



(3o6) 

Notes sur la partie ci-dessus* 

A Pour parvenir à. un mat de cette espèce îl est nécessaire de cal- 
culer combien vous ôtez de cases qui feraient des retraites au roi 
adversaire par les sacrifices que vous ferez de votre dame , de 
votre tour et autres pièces , et combien il y a d^aiileurs de cases 
interdites par la position respective de ses pions et des vôtres , 
vous jugerez alors si vous pouvez le faire mat avec ce qui vous 
reste de pions et de pièces. 
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26"« PARTIE. ( N« 198. ) 

Sacrifice de la dame ; le roi adverse étant enfermé dans ses 

pions et les vôtres. 



SITUATION. 



N^oirs. 



Blancs. 



roi 


I 


roi 


t}6 


. daniQ 


47 


dame 


II 


2 cavaliers 


12 et i4 


2 caralicrs 


i3 et 28 


fou 

• 


10 


fou 


55 


4 pions 9 


18 27 et 46 


4 pions 20 


25 29 et 34 




ExÉci: 


moN. 





BUncs 



îfoirs. 



t À dame 11 à 


3i 


% fou 


to pren4 4. 3 


3 . cavaL a8 à 


" + 


a roi 


là at 


3 caval. i3 à 


^9\ 


3 roi 


!k k 10 


4 pion a5 à 


'7f 


4 roi 


10 prend c. 19 


5 pion 34 à 


a6 f 


et mat. 


- 



(3o7) 

N^ie sur ÙM partie d-dessusm _ 

A Vous fiacriiec votre dame poor avoir le jea de t4^ ci^yjdiersr 
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27™« PARTIE. ( N^ 199. ) 

Sacrifice de la dame pour faire mat avec une tour et deux 

eavdiers. 



SITUATION. 



Noirs. 

roi 4 

dame 4.8 

2 tours 7 et 23 

cavalier 1 1 

4 pions i4 20 21 et 4o 



Blancs. 

roi 63 

dame 33 

2 eayaliers 35 et 36 

3 pions 26 37 et 55 



EXECUTION. 



Blancs. 



1 • caval. 36 à ig f 

2 A dame ,33 à i f 

3 tour 49 prend c. i f 

4 tour là 9 -|- 

5 cayal. 35 prend p. ao f 



2 
3 

4 

5 



Noirs. 

roi 4 à 5 

caval. II prend d. i 
roi 5 à .12 
roi 12 à 5 

roi 5 à 6 



6 tour 9 prend p. i4 "i* et mat. 

Note sur la 27*' partie N<> igg. 
A Si au lieu de sacrifier T9ir« dame que vous remplacerez par 



(3o8) 

votre tour, tous cassiez dooné échec ia cM-aJier 35 en prenant 
le pion ao, vous eussiez manqué le mat; ce cavalier ne donner* 
utilement échec que lorsque votre tour por^e k b caee 9 l*en>- 
pAchera de revenir sor ce cavalier. 



a8"« P&KTIE. ( N" aoo. ) 



Sacrifice de U dame et d'une tour, ponr faire mat avec deuï 
fous. 





SITUATION/ 




Noirs. 






Blancs. 


roi 


7 


roi 


64 


daine 


54 


dame 


36 


3 tours 


2 et 45 


tour 


48 


a cavaliers 


4 et 39 


cavalier 


38 


6 pions II 


i5 16 17 


2 fous 


i3 et 44 




18 et 3o 


5 pions 


32 33 42 
47 et 5i 




EXÉCt 


TION. 





Blancs. 

1 A dame 36 prend c. 4 f 

ou U à 35 f 

aval. 38 à a3 f 

lion 3a prend p. aS f 

onr 48 prend c. 34 f 

ou i3 à aa f 



tour a prend d. 4 
roi 7 i 8 

pion 16 prend c aS 
cavaL 39 à 34 

pion i5 prend L ^4 



( 3o9 ) 

Noie sur la 38"* partie. 

A Vous sacrifiez votre dame pour son cavalier n^ 4- <iui coiivrirak 
l'échec que vous allez lui donner avec votre foa porté à la case 44* 
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âg™» PARTIS. ( N" 201. ) 

Sacrifice de la dame et des deux tours, pour faire mat avec 

deux fous et un pion. 



SITUATION, 



Noirs. 

• roi 

dame 
2 tours 
2 cavaliers 
I fou 



2 

32 

4 et 8 

27 et 39 

3 



roi 
dame 

2 tours 

2 fous 

I cavalier 



Blancs. 

63 

45 

57 et 59 

52 et 62 

35 



4 pions 9 10 3o et 3i | 3 pions 25 4? ^^ ^4 



EXÉCUTION- 



filancs. 



1 A dame 45 à 38 f 

2 fou 5^ prend p. 38 \ 

3 B caval. 35 à 18 f 

4 pion 25 prend p« 18 -|- 

5 C tour 59 prend f. 3 f 

6 tour 67 prend c. 17 f 

7 fou 62 à 55 f 



I 
2 
3 

4 

5 
6 
et mat. 



Noirs, 

pion 3i prend d. 38 
roi 2 à .1 

pion 9 prend c, 18 
caval. 27 à 17 

tour 4 prend t. 3 
pion 10 prend t. 17 



(3io) 

JVôfe sur la 2^ patiie 
A Vatre fou 5a remplacera votre dame. 

B II faut sacrifier ce caralîer pour découvrir son roL 



C Votre projet étant de le faire mat avec vos deux fous, il faut 
prendre son fou case 3 qui couvrirait Téchec que vous lui donne- 
rez avec le vôtre de la case 55% 
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3o*« PAJITIE. ( N« 202, ) 



Sacrifice de la dame et dWe tour pour faire mat avec Vautre 

tour et un cavalier* 



Noirs. 



SITUATION. 



Blancs. 



roi 




2 


roi 




63 


dame 




48 . 


dame 




33 


2 tours 




3 et i6 


2 tours 




52 et 6i 


2, cavaliers 




II et i5 


I cavalier 




28 


I fou 




46 


I fou 




38 


4 pions 9 


10 


3o et 39 
Eialci 


3 pions 
mon. 


27 


47 et 54 



Blancs. 



Noirs. 



I fou 38 prend €• 11 f 
a A dame 33 prend p. 9 f 



1 tour 3 prend f. 11 
a roi a prend d. 9 



Blancs. 



(3iij 



Noirs. 



3 B 


tour 


6i à 


57 + 


3 


roi 


9à 


2 


4C 


tour 


5; à 


If 


4 


roi 


2 prend L 


I 


5 


caval. 


28 à 


<8f 


5 


roi 


I à 


A 


6 


tour 


53 à 


. ^fl 


6 

1 


roi 


ik k 


9 


7 


tour 


4à 


1 + 


et mal 


U 







iVbfes «JT Àr So"* partie. 

A Vous sacrifiez votre dame pour découvrir son roi et donner jeu 
à vos tours. 



B Vous donnez échec de eette tour pktôt que de la tour 5â , parce 
que vous pourrez porter par la suite cette dernière à la case 4 9 au 
Ceu que vous ne pourriez donner échec de la tour 61 à la case 5, 
parce que vous en seriez empêché par le cavalier noir n<* i5w 



C Vous sacrifiez cette tour pour donner échec du cavalier. 



(3l2) 
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3l"« PARTIE. ( N* 2o3. ) 

Sacrifice de la dame. Le roi, tiré de son jeu, parle sacrifice d^^nii 
pion , et amené à 'une case où il reçoit échec dVin autre pion 
qui le fixe dans la partie de Féchiquier où il doit itre mat. 

SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 




2 


roi . 


63 


dame 




48 


dame 


19 


tour 




5 


four 


43 


cavalier 


• 


3 


cavalier 


29 


fou 




10 


fou 


60 


5 pions 


1821 


25 


5 pions 


34 4? 49 




3i 


et 38 ■ 

EXÉCUTION. 


5o et 54 



Blancs. 



Noirs. 



I caval. 


29 à 


"f 


I 


roi 


2 à 9 


2 A dame 


19 prend f. 


10 1 


a 


roi 


9 prend d. 10 


3 fou 


60 à 


46 f 


3 


roi 


10 à 17 


4. B pion 


34 à 


a6f 


4 


foi 


17 prend p. 26 


5 fou 


46 à 


53 f 


5 


roi 


26 a 34 


6 tour 


43 à 


35 f 


6 


roi 


34 à 26 


7 pion 


49a 


33 f 


7 


roi 


26 à 17 


8 tour 


35 à 


"f 


8 


IHOn 


18 à 26 


9 fou 


53 prend p. 


a6 f 


et mat 


» 





(3i3) 

Notes sur la 3i"^ partie. 

A Pour faire un roi mat il faut le découvrir et lui oter ses dé- 
fenses; vous sacrifiez donc votre dame pour son fou lo qui le 
couvre et le défend, calculant que votre fou 60 vous servira au- 
tant qu^aurait pu faire votre dame pour lui donner échec et lui 
interdire la retraite sur les cases Ua ches , tandis que ses propres 
pions lui ôtent celle sur les cases noires. 



B Vous sacrifiez ce pion pour tirer le roi de votre adversaire de 
son jeu et Tamener sur votre pion 4-9 quiilui donnera échec sur 
la case "83 , et «qui étant avancé à cette case , lui interdira le retour 
à la case 26» 
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Sa"* PARTIE. ( N® ao4. ) 

Autre sacrifice de la dame pour un fou, qui couvre le roi 

adversaire. 



SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 






2 


roi 


bb 


dame 






40 


dame 


29 


tour 






8 


tour 


59 


fou 






10 


cavalier 


28 


cavalier 






33 


fou 


. 46 


5 pions II 


17 


26 




3 pions 


25 34 «t 39 




38 


et 


45 







40 



(3i4) 



EÎŒCDTION. 



BlaQCS. 



I 

a 
3 

5 



dame 2g prend p. ii f 

dame ii prend f. lo f 

caval. 28 à iS ')' 

cavaL 18 à i^ f 1 



tour 59 à 



1 1 f et mat. 
Notes sur la 32"* parue. 



Noirs. 



I roi 


2 à 9 


2 roi 


9 prend d. 10 


3 A roi 


10 k 2 


4. roi 


ai Q 



A Si au lieu de jouer son roi sur la case a , il joue cA«i sur la 
case 9 , vous jouerez votre tour 59 sur la case 1 1 -f il jouera son 
roi sur la case 2 ^ il sera mat en mettant votre tour 11 à 10. 



33»* PAUTIE, ( No 2o5. ) 

Sacrifice de la dame. Le roi noir mené d^une extrémité de la 
ligne de Técliiquier à Pautre ; échec d'un des cavaliers par pré- 
férence à l'autre ; sacrifice d^nne tour pour ôter au roi une case 
de retraite. 







SITUATION. 


- 


Noirs. 








Blancs. 


roi 




2 


roi 


63 


dame 




52 


dame 


33 


2 tours 




3 et 4 


2 tours 


16 et 59 


a cavaliers 




3!) et 4? 


2 cavaliers 


38 et 43 


fou 




ï5 


I fou 


37 


6 pions 


9 

23 


18 21 
27 et 46 


2 [ftpa& 


45 et 55 



(3iS) 





N 


EXECUTION. 






Blancs. 










Noirs. 


I dame 


33 prend p. 


9f 


I 


roi 


2 prend d. 9 


2 tour 


59 a 


57 t 


a 


roi 


9 a a 


3 tour 


57 à 


*+. 


3 


roi 


A à II 


4 A caval. 


43 à 


a6 + 


4 


roi 


II à ' lA 


5 tour 


I à 


9t 


5 


roi 


12 à 5 


6 fou 


37 prend p. 


»3 + 


6 


roi 


5 à 6 


7 B tour 


16 à 


8 + 


7 


fou 


i5 prend t. 8 


8 cavale 


38 prend p. 


ai + 


8 


roi 


6 à 7 


9 tm 


33 à 


.et 


et mat. 





Notes sur la 33"* partie 

A En donnant échec de ce cavalier vous vous réservez k faculté 
de vous servir utilement de l'antre en temps et lieu. 



B Vous sacrifiez cette tour pour que son fou, qui la prendra, 
occupe la case 8 et empêche par conséquent son roi de s^y retirer. 
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34"® PARTIE. ( N'» 206. ) 

Sacrifice d'une pièce pour déporter lar dame de l'adversaire. 

SITUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 




7 


roi 


-32 


dame 




29 


2 tours 


II et 6a 


I fou 




3i 


I fou 


59 


1 cavalier 




48 


I pion 


^4 


a pions 


38. 


et 42^ 


1 





/ 



(3i6) 



EXECUTEON. 



Blancs. 



NoïriL 



I pion 


34 à 


16 + 


I roi 7 i 8 


a A foa 


59 à 


5o 


a dame 39 prend f. 5a 


3 tonr 


a i 


61 


gagnera. 



Hote sur la Zl^ par^ 

A Vous sacrifiez ce fôa pour déposter sa dame qui empêche que 
vous mettiez votre tour 62 eu direction sur la ligne oA elle lui 
donnera mat. 

£t si au lieu de retirer son roi à la case 8, il TeAt retiré à 1» 
case 6, vous auriez gagné en portant votre tour 63 à 61^ 



35"« PARTIE. ( No 207. ) 

Sacrifice X\m fou pour déposter la dame ; le roi amené siir va» 

pions {ifar Téchec du cavalier. 

• SITUATION. 



Noirs. 



Blands. 



. roi 7 


roi 4? 


dame i4 


tour 61 


cavalier 34 


cavalier 3o 


4 pions 1 5 16 22 et 43 


fou 5i 




3 pioiis 39 4o et 4^ 



(3î7) 



\ 



EXÉCUTION. 



Blancs. 

I foa 5i à 

a tour 6i h 

3 caval. 3o k 

i pion 4o ^ 

5 pion 46 à 

6 caval. ao à 



Noirs« 



5 

3a 
38 



+ 

t 

t 

f 
3o + 



I A dame i4 prend f. 4> 



a roi 
3 roi 

.4 roi 
5 roi 

et mat. 



a3 à 
3i à 



i4 

33 

3i 

a4 



iVb/^ 5iir & i^' cot^ du noir» 
A Si au lien de prendre votre fou il joue 
Blancs. 



Noirs. 



a 
3 



fou 4^ prend c. a8 
caval. 3o à i3 



caval. 34 ^ ^8 

dame i4 prend f. a8 



gagnera. 



tt^A^^^^ / v^M^ 



36»« PARTIE. ( No ao8. ) 

Sacrifice d^nne tour pour déposter celle de Tadversaire de la ligne 
où vous porterez Fautre qui le fera mat. La dame offerte qu^on 
ne peut prendre sans être mat. 









SITUATION. 




• Noirs. 








■ 


Blancs. 


roi 






t5 


roi 


58 


dame 






27 


dame 


43 


cavaliex 






35 


cavalier 


22 


â tQurs 




8 < 


et 10 


2 tours 


60 et 64 


5 pions 


i4 


17 


21 


5 pions 


29 32 38 






23 


et 34 




49 et 5o 



•« 



*« 



(3t8) 







EXECUTION. 


^ 


« 


BbMcs. 






Noirs. 




I pion 


3a à 


^4 + 


I A tour 


8 prend p. 24 




a tour 


64 pren^ t 


a4 


2 pion 


34 prend d. 4^ 




3 tour 


!l4 k 


i6 + 


3 roi 


i5 à 6 




4^ tour 


6o à 


4f 


4. roi 


6 à i3 




5 tour 


ià 


5f , 


et mat. 







Note sur le i^^ coup du noir. 

A Vous avez rempli voire objet qui était de tirer sa tour n'^ 8 de 
sa ligne pour pouvoir par la suite porter sur cette ligne voire tour 
60 qui , soutenue de votre cavalier 22 , lui donnera mat. 

£t si au lieu de prendre votre pion et de jouer sa tour 8 à 34. "t" 
il retire son roi et joue 



Blancs. 



Noirs, 







I 


roi i5 à 6 


a 


tour 60 à 4 f 


a 


roi 6 à i3 1 


3 


tour 4 prend t. 8 


3 


dame 27 à 19 


4 


dame 43 prend e. 35 


4 


dame igf prend L 64 ^f ' 


5 


dame 35 à 5g 


gagùefa. 



3yme PARTIE, ( N° aog. ) 
Sacrifice d^une tour pour arriver le premier à dame« 







SITUATION. 




Noirs. 

« 






Blancs. 


roi 




' 33 


roi 


35 


tour 




58 


tour 


6!^ 


2 pions 


42 


et 5i 


2 pions 


17 et 45 



(3i9) 



EXÉCUTION. • 



Blancs. 



I 

2 

3 

4 

5 
6 



tour 6a à Sg 
pion 17 à g 

pion 9 dame à i f 

dame i à 33 

dame 33 prend p. 4a f 

roi 35 à 4.3 

pion 45 à 37 



I A tour 

a 
3 



4 

5 
6 



roi 

roi 

tour 

roi 

tour 



gagnera. 



Note sur le i«r coup du noir 



A Si an lieu de prendre votre tour il 
Blandis. 



joue 





• 




I 


roi 


a 


roi 35 à 


43 


a 


4oiir 


3 


pion 17 à 


9 


3 B 


roi 


4 


pion g dame à 


«t 


4 


roi 


5 


dame i à 


10 f 


gaçné. 





B Si au lieu de jouer son roi de 4i à 33 il 
Blancs. 



Noirs 



58 prend t. Sg 



33 à 

4i à 
5g à 
5o à 
60 à 



4i 

5o 

59 
5a 



Noirs. 

33 à 4, 

58 prtni t 5g 

4i à 33 

33 à :i6 



joue 



Noirs. 



4 pion g dame à 1 f 

5 dame i à 4i 



3 roi 


4i à 


49 


4 roi 


49 a 


58 


gagnera. 


1 





(320) 



<»^^<W»WW<W»W<<M<W»» 



38"»« PARTIE. (N" aïoO 
Sacrifice d^une tour pour arriver le premier k dame. 





SnUATIOH. 




Noirs. 




Blancs. 


roi 
tour 
2 pions 


5 

64 

3o et 55 


roi 
tour 
2 pions 


22 

23 et 38 




EXÉCUTION. 


( 



Blancs. 



Noirs. 



I tour 57 il 63 I I tour 64 prend t 63 # 

a pion aS à i5 | a tour 63 à 62 

3 pion x5 dame à 7 f gagné. 



Sg"* PARTIE. ( N* a 1 1 ). 
Sacrifice d'une tour pour arriTcr le premier à dame. 



SnUATION. 



Noirs. 



Blancs. 



roi 

tour 

2 pions 



12 



4o et 47 



roi 

tour 

pion 



28 
i5 



(3ai) 

' EXÉCXITIOlf, 

Blancs. Noirs. 

1 tour ig à 17 j i A tour i prend !• 17 

a pion i5 dame à 7 et gagnera. 

• Noie sur la Sg"* partie. 

m 

A Si au lieu de prendre votre tour il joue 
Blancs. Noirs. 



7 
5 





f 






I B tour 


,1 à 


a 


tour 


.7 a 


9f 


a roi 


la il 


3 


roi 


a8 à 


ai 


gagnera. 





B Si au lieu de jouer sa tour n® i au n® 7 il avance son pion 
de 47 ^ 55 9 

II pion 47 ^ 55 

a pion 55 dame à 63 
3 pion i5 dame à 7 gagnera. 

4.0^« PARTiE. ( N® a 12. ) 

Manière de profiter du jeu d'une tour, tandis que l'adversaire ne 
peut faire manœuvrer la sienne ; manière de profiter également 
d'un temps que vous donne le jeu de votre dame pendant que 
votre adversaire ne peut se servir de la sienne. 

41 



(âM) 



Noirs. 



snxrAiiON. 



Blancs. 



roi 


33 


roi 


i8 


tour 


58 


tour 


62 


cavalier 


22 


I cavalier 


25 


n pions 


42 et 49 


pion 


i5 




ExÉGirnoN. 





Blancs. 



I 

3 

i 
5 
6 

7 
8 



tour 62 à 
cavaL 25 à 
caval. 35 à 
cavaL ao à 
tour 38 à 



38 f 
35 f 
ao f 

54 + 



tour 54 prend c aa 
.tour aa à ig f 

pion i5 dame à 7 



I 
a 
3 

4 
5 
6 

7 



B 



roi 

roi 

roi 

roi 

roi 

pion 

roi 



Noirs. 

33 à 4t 

4i * 34 

34 à 4i 
4i à 5o 
5o à 5^ 
49 dame à i 
59 à 60 



et a gagné. 



Note sur la 4o"* partie» 
A Si aa lieu de retirer son roi à la case 33 il le joue à la case 43 



4 taval. ao à 3; f 

5 cayaL 3/ prend c. aa 

6 cavaL aa à 39 

7 pion i5 dame à 7 



3 roi 

4 roi 

5 loor 

6 pion 
et gagnera. 



34 à 43 

43 à 5t 

58 à 63 

49 dame h Sj 



(3a3) 



B Si an lieu de joner son roi de 5p à Sg il joue 
Blancs. ^ 



Noirs; 





w 


5 roi 5o à 


57 


6 


tour 54 prend c. aa 


6 tour 58 à 


63 


7 


tour aa à 6a -I" 


7 tour 63 prend t. 


6a 


8 


pion i5 dame i 7 . g^^é. 





4i"* ^^^TIE. (N«ai3. ) 

âaorififie id^un fou fioiir forcer un pion an moment aè 3 va* 

arriver à dame. 





SITUATION. 


w 


Nç4i9. 


• 


l^cs-, 


roi 

cavalier 
a pions 


37 
39 


roi 
fou 

pipB 


.5» 




Ezécmoif. 




Blancs. 


» < • 


Noirs* 


1 fôû 
â pion 

3 4w^ 


5oà 36 
10 dame à a < 
a à 18 f 


I roi 
a pion 
gagné. 


37 prend f. 36 
55 dame i 63 



( 324 ) 



<»M%WIWWWWWM^M 



4a"« PARTIE. ( N* ai4. ) 



jForce d^on rot soutenant ses pions en opposition au roi adTcaW 

éloigné àts siens. 



• I 







SITUATION 


. 






Noîrd. 










Blancs. 


roi 




l4 




roi 




3i 


fou 




29 




tour 




4g 


a'pioiu 




II et 52 


ff 

2 


pions 




22 et z5 






• 

EXÉCUTION. 


1 






Blancs. 










• 
NoÎTfc 


i- pion 


i5 dame à 7 -f 


I 


roi 


i4 prend d. 7 


?;i roi 


3i 


à a3 


a 


fou 


aq à 


ao 


^* tour 


49 


à if 


3 


fou 


ao à 


6 


4 pion 


22 


i i4f 


i 


roî 


7i 


8 


«^ tour 


I 


prend C: 6 f et mat. 







« « < 



43»" PARTIE. (N« aï 5.) 
.xo -. ; Tour qpai gagne contre un pion arriyant à dam& 

Noirs. 



SITUATIÔK. 



Ëlancs. 



roi 
pion 



58 
4i 



1:01 

tour 



28 

H 



(325) 

£XÉGiniOI9« 



Blancs* 



Mointf 



t 


roi 


28 k 


a 


roi 


35 k 


3 


tour 


37 à 



35 I I pion 4i ^ 49 

4^ I ^ ^ pi^^ 49 dame à 5/ 
61 f et mat. 



Noie Sur la id^ piùl£e.Ji^ ai5« 



A Si au lieu de prendre une dame il prend un cavalier pour tous 
donner échec 



Blancs. 



Noir&i 



• 






. 


a pion 4^ k 


S7f 


3 


roi 


4a à 


43 , 


, 3 caVaL 57 à 


Si 


i 


tour 


37 à 


53 


4 B cayaL 5i à 


iti 


s 


roi 


à 


43 


5 cavaL,4x ^ 


5t 


6 


tour 


53 prend c 


5i 




• 






Les blancs 


gagneront. 
' 5i à 4i il jone 




6 


Si au lieu de jouer son 


cavaliei 


• 






« 


;l 4 c«vaL.5i i 
54 1 5 roi 58 i 


h 


è 


• totlr 


53 à 


«a 


6 


tour 


£4^ 


6a f 


etuM. 





# • 



•-/•-.^ 



(3a6> 

44"' PARTIE, ( N* aiR ) 

Vtms sacrifiez une toiv pour forcer la dame par im échae 

double. 









srruATioiL 




Noirs. 








Blancs. 


roi 






. 1 


roi 


46 


dame 






^9 


I tour 


22 


5 pions 


<i 


i8 


^4 


I cavalier 


34 






3i 


et 38 


4 pions 3a 


35 39 et 4^ 


. 






£XÉGUTIOir« 





Mânes. Hoirs. 



i tour ;ia ^ 6 f 

a tour 6 à a f 

3 ' caval. 34 à ig f 

4 cavaL 19 prend d. ag 



t foi I i la 

a roi 10 pread t. a 

3 rpi . a à 10 
et gagnera. 



<WWMmMMM^ 



45"« PARTIE. ( N* ai7. ) 

Jeu d^un cavalier tpû, de deux pions près de dame, en prend 
' laâ, ^ «Hipèchè r4utre d^aller à dame. 

Noirs. Blancs. • 

roi 4 l ^^i ^o 

ton 21 I cavalier i 

â pions 43 et 5o I a pions 19 et 4^ 



!.. 



(327) 



Blancs. 



3 

4 

5 



pion ig à ^> f 

cavaL i à i8 f 

roi ao prend f. ai 

pion II dame à 3 ^ 

dame 3 à * a f 



I roi 
a roi 

3 A pion 

4 roi 
gagnera* 



Noirs. 

4à 3 

3 à lo 

5o dame à 58 

lo prend c* i8 



Noie sur k 3^ coup du noir» 

A Si au lien de pousser son pion 5o à dame sur la case 58 il joue 
ainsi 



4 caval. i8 à 

5 cavaL a8 prend p« 43 



a8f I 



3 roi 10 prend p. ii 

4 roi II à 19 
et gagnera. 



M«k%M4M«MMMMlM% 



4&»« PARTIE. ( N« a 18. ) 

Koi enfermé par son propre pion et le roi adversaire. Pion à 

jouer qui empêche le pat. 



SITUATION. 



Noirs. 



BIanc5. 



roi 


57 


roi 


5i 


tour 


18 


tour 


37 


3 pions 


24 ^i et 49 


pion 


39 



(328) 



EXÉCUTION* 



Blanes. 



I 
3 



tour 
tour 
pion 



I tour 
21 A pion 



37 à 61 f 

61 à 59 

39 prend p. 3a 

Les blancs doivent gagner. 



t8à 
2ik 



Koirs. 

58 
3a 



Noie sur la /fi^^ partie de Pauire part. 

A Quand il prendrait la^^oor , son roi ne serait pas moins enfermé 
par le vôtre et par son pion 4.9. 

OBSERYATIOI^ GÉNÉAALE. 

Sur la fin des parties iKfaut bien se garder de retirer ainsi son 
roi dans une case angulaire de Téchiquier, et de pousser un pion 
qui Tempéchera d^en sortir à moins que dans une. situation déses^ 
pérée vous n^ayez plus d'autre ressource que de tenter de vous faire 
faire pat, ce qui serait arrivé au noir s'il n'avait pas eu le pion 
a4 à jouer. 



AAAftM^ IhMlihAAftMUUhA 



47"* PARTIE. (N« aig, ) 

Pat forcé, ou partie perdue par celui des deux qui tentera de 

la gagner. 





SITUATION. 




^oirs. 




Blancs. 


roi 


3 


roi 


X 


tour 


21 


tour 


10 


cavalier 


19 


2 pions 


17 et 20 


pion 


12 







(3^9) 



BlancÉ. 

I A tour lo à 
3 pion 17 k 



Noirs* 



» t 



I caval. 19 prend t^ 2 
sera pat ou ira à dame en pre- 



nant le cavalier et fertt échec et ftiat 



Noie sur le i*' coup du blanc. 
A Si an lieu de sacrifier votre tour vous jouez comme suit: 



roi 3 à 4 

cavaL 19 à a5 f 

tour 2\ prend p. ao \ 
roi 4 prend t il 
Doit gagner* 



48"* VKKniu ( N« 220. ) 
Autre allermfitîve de pat, ou partie perdue* 



X 


tour 


10 à 


Il 


+ 


I 


2 


roi 


I à 


10 




a 


3 


roi 


10 à 


18 




3 


4 


roi 


18 prend c. 


!>5 


4 

• 



SITUATION. 



Noirs. 

roi 

cavalier 
fou 
pion 

Blancs. 



29 

44 
35 



roi 

cavalier 
% pions 



Blancs. 
16 

2!» 

^3 et 3 1# 



EXÉCUTION. 



I 


caval. 22 à 


12 + 


• I 


2 


roi 16 à 
Pal. 


8 


2 



Noirs. 

caval; 29 prend c la 
Cott 44 pr<nd p. d3 

4^ 



(33o) 



Si le noir ne se déterminait jm k prendre le pion a3 avec son 
foa 4^9 il perdrait la partie. Ne prenant pas ce pion, il ne peut 
jouer que 

II cavaL la à 
3 roi 6 à 
3 pion 3i prend c aa a gagné. 



i4 



^HM^MkM^M^tttnMt 



49"* PARTIE. (N* aai. ) 
Autre pat , ou partie perdue. 







SITUATION. 




Noirs. 




• 


Blancs. 


roi 


» 


8 


roi 


^4 


:^ tours 




7 et 55 


tour 


38 


a pions 




a6 et 43 

• 


3 pions 


22 23 et 32 






1 

m 

EXÉCUTION. 




Blancs. 




X 
1 


Noirs. 


I pion 


aa à 


l4 


1 A tour 


7 à 6 


ai tour 


38 k 


39 


a tour 


55 prend t. 89 


3 pion 


a3 


i5f 


3 tour 


89 prend p. i5 



Pat. 



Tiote SU' le i*' coup du noi. . 

A Si au lieu de jouer sa tour de 7 à 6, il joue de la manière 
suivante : 



(33i) 



Blancs. 



Noirs. 









I tour 


7 prend p. a3 f 


a 


pion 


3a prend t, a3 


2 tour 


55 à 56 f 


3 


roi 


24 ^ 3i 


3 tour 


56 à 55 f 


4 


roi 


3l à 22 


gagnera. 





Et si an lieu de prendre le pion aS avec sa tour 7 il joue son 
pion 43 à 5i , Y<>u^ pousserez votre pion i4 à dame sur la case 
6. Gagné. 



(MMMMMMMA 



5o»« PARTIE. ( N* aaa. ) 
Antre pat, ou partie perdne« 



SITUATION. 



Noirs. 



Blancsr 



roi 
dame 
a pions 



44 

47 

35 et 52 



roi 
2 tours 



60 
6 et 40 



EXÉCimON. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


tour 6 à 


4f 


1 A roi 44 ^ 45 


2 


tour 4o à 


■48t 


a dame 4? prend t. 4& 


3 


tour 4 ^ 


Ut 





(33a) 

^oie sur la 5o"' partie. 



A Si au lien de retirer son roi à la case iS il le retire à 43 



Blancs. 



Noirs 







■ 




I 


roi 


44à 43 


9 


t9ar 


4o k 


48 


a- 


ditme 


47 prend t. 48 


3 


tour 


4à 


Uf 


3 


w>l 


43k 5o 


4 


tour 


44 prend d. 4^ 


4 


pion 


35 à 43 


5 


tour 


48 à 


64 


5 


roi 


5o> 4a 


6 


roi 


60 à 


53 


6 


roi 


42 k 5a 


1 


roi 


53 k 


U 


7 


r*i 


5o à 4a 


8 


tour 


64 k 


58 f 


8 


roi 


4»i 49 


9 


roî 


Ui 


5i 


g?gper*. 








i 



i 



FIN DU TRAITÉ DES AMATEURS^ 



i 



i 



TRAITE DE PHILIDOR 



SUR 



LES ECHECS. 



DEUXIÈME PARTIE. 



V^ PARTIE. ( N» 223. ) 



Blancs. 

> I pion 

2 fon 

3 pion 

4 A pion 

5 B pion 

6 < caval. 

7 D cavaL 

8 £ foa 

9 pion 

10 fou 

11 G dame 

1 2 pion 
i3 K cavaL 
i4 L fon 
^jMrroi 

(tour 
i6 caval. 



Noirs. 



53 à 
63 à 
5i à 
Sa à 



37 
35 

36 



43 prend p. 36 



58 k 

63 à 
35 à 
37 à 

59 à 

60 il 



43 

53 

44 

=9 
45 
5a 



36 prend p. ag 
53 à 38 

45 prend f. 18 
61 roqne à 63 
64 à 6a 

38 prend f. ai 



{ 



1 pion 

2 I fou 

3 caval. 

4 pion 

5 C fou 
roi 
tour 

7 pion 

8 pion 

9 cavaL 

10 F pion 

11 H pion 

12 I ^ fou 
i3 dame 

pion 



i5 
16 



I cavàl. 






i3 k 

6 à 

7 à 

29 prend p. 
27 à 
5 roque à 

8 à 

11 à 

12 à 
22 à 
i4 à 

22 prend p. 
3 à 
4à 

9 prend f. 

a à 



»9 

23 

36 
18 

7 
6 

»9 
a8 

5 
=9 

31 

i3 

18 

la 



dame i3 prend c. ai 



(334) 



Blancs. 



Noirs. 



»7 


pion 


54 à 


38 


»7 


cavaL 


5 à 


II 


i8 


tour 


57 a 


61 


18 N 


pion 


i5à 


23 


19 O 


pion 


56 à 


48 


19 


pion 


38 à 


36 


30 


caraL 43 à 


37 


30 P 


pion 


16 à 


a4 


31 


pion 


5o à 


4a 


31 


pion 


18 à 


26 


aa 


pion 


55 i 


39 


aa 


caval. 


II à 


28 


a3 Q 


caval. 


37 à 


47 


33 R 


cavaL a8 à 


45 


a4 


tonr 


61 prend c. 


45 


34 


pion 


36 prend t. 


45 


a5 


dame 


Sa prend p. 


45 


aS 


tour 


I prend p. 


49 


a6 S 


tour 


6a à 


61 


a6 


dame 


2 1 prend p. 


4^ 


»7 


dame 


45 à 


37 


37 T 


dame 


4a à 


ai 


a8 


pion 


38 à 


3o 


38 


pion 


23 prend p. 


3o 


»9 


pion 


39 prend p. 


3o 


39 U 


dame 


21 à 


a8 


3o 


dame 


37 prend d. 


38 f 


3o 


pion 


19 prend d. 28 


3i 


fou 


44 prend p. 


a6 


3i 


caval. 


12 à 


18 


3a V 


pion 


3o à 


33 


3a 


tour 


49 à 


5o 


33 


fou 


36 à 


44 


33 


roi 


7i 


i4 


34 X 


fou 


44 à 


3o 


34 


caval. 


18 k . 


35 


35 


cavaL 


47 a 


33 


35 


tour 


6 à 


7f 


36 


fou 


3o à 


39 


36 


caval. 


35 à 


Sa 


37* 


pion 


39 à 


3, t 


37 Y 


roi 


i4à 


a3 


38 


pion 


33 à 


i4 


38 


tour 


7* 


6 


39 


caval. 


33 à 


38 f 


39 


roi 


23 à 


iS 


4o z 


fou 


39 a 


33 


pousse ensuite le pion k dane et 

a eafné. 



Noies ùistruclioes sur cette première parité . (i) 

A Ce pion se pousse deux pas , tant pour empêcher le fou du roi de 
votre adversaire de menacer le pion du fou de votre roi, quepoor 
établir deux pions au centre du jeu , ce qui est important. 



(1) Voir ce qui est ajouté k U suite du n« ^o du blanc. 



(335) 

B Lorsque voiis avez deux pions de front comme dans la situation 
présente , il faut les y maintenir sans avancer aucun des deux jus- 
qu^à ce que Fadversaire vous propose rechange d^un pion contre 
un des vôtres , ce que vous éviterez en poussant en avant le pion 
attaqué. 



C Ce fou 9 au lieu de se retirer , peut donner échec; dans ce cas 
vous devez couvrir du fou , et s^il le prend, vous reprendrez du 
cavalier en soutenant le pion de votre roi. ( Voyez la troisième 
variante. ) 

Dans cette partie , Fauteur a cru qu^il devait ne pas toujours 
faire jouer le coup juste pour avoir Toccasion de donner de fré- 
quents exemples de la manière de bien jouer les pions.) 



D Si vous jouiez le cavalier à la case 4^ , il empêcherait la mar- 
che du pion de votre fou ; le noir pourrait sur ce coup, avec son 
cavalier 22 , prendre le pion 87 et pousser ensuite son pion la à 
a8 , ce qui romprait votre centre. 



£ Vous retirez ce fou , parce qu'en jouant , le coup suivant , son 
pion ifk à 28, il vous forcerait d'échanger le pion de votre roi qui 
est sur la case 87 contre le sien , ce qui romprait votre centre. 



F II joue ce pion pour faire une ouverture h sa tour, ce qui lui 
réussira soit que vous preniez ou que vous le laissiez prendre. 



G Vous ne devez pas prendre le pion qui vous est offert, parce 
qu^alorsle pion de votre roi perdrait sa ligne , au lieu qu'en le lais- 
sant prendre vous le remplacerez par celui de la dame que vous 
soutiendrez ensuite par celui du fou de votre roi qui est sur la 
case 54* Ces deux pions liés ensemble doivent vous faire gagner 
la partie. 



(336) 

H II prend le pion pour soivre son projet d'ôatrir la ligne de sa 
foan 



I II joue ce fou , afin de pouvoir avancer ensuite le pion du tn 
de sa dame qui est sur la case ii. 

Vous pourriez prendre son fou i8 avec votre fou 4^ v ce q» 
Fobligerait à doubler un pion , mais vous mettriez alors la toor 
de sa dame en jeu ; d^ailleurs » un pion doublé , lorsqu^il est lié 
avec d^ autres pions n^est point un désavantage , surtout lorsqu'il 
se rapproche du centre . ( Voyez le i*' renvoi. ) 



K Le pion de votre roi qui se trouve sur la case ag , notant point 
encore en danger , votre cavalier attaque son fou pour le prendre 
ou le forcer de se retirer. 



L II est toujours dangereux de laisser le fou du roi adverse battre 
sur la ligne du pion du fou de votre roi, et lorsque le pion de 
votre dame ne peut pas masquer cette direction, il faut lui opposer 
votre fou de la couleur du sien et le prendre pour toute autre 
pièce , iès que Toccasion s^en présente. 



M Vous roquez de ce côté pour soutenir d^autant mieux le pion 
du fou de votre roi qui est sur la case 54 que vous avancerez 
deux pas aussitôt que celai de votre roi qui est sur la case 29 sera 
attaqué. 



N II avance ce pion pour vous empêcher de pousser cehn du (çn 
de votre roi qui est sur la case 38 sur sa dame , ce qui vous don- 
nerait deux pions de front sur son terrain. 



O Vous jouez ce pion , afin de pouvoir avancer ensuite votre pion 
^55 qui est celui du cavalier de votre roL 



( 337 ) 

P II poQ&se ce pion pour empêcher votre cavalier 87 d^entrer dans 
son jeu et de faire déplacer sa dame , ce qui donnerait un champ 
lîhre à vos pions. 

Q Vous jouez ce cavalier afin de pousser ensuite votre pion 38 
qui se trouve soutenu par 3 pièces. 



R II joue ce coup pour couper la communication entre vos pièces 
et rompre vos pions, ce qu^il ferait infailliblement en avançant 
le pion du cavalier de son roi de la case 23 à 3i , mais vous pré-* 
venez son dessein en faisant le sacrifice de votre tour. 



/ S Vous jouez cette tour pour soutenir le pion de votre roi qui est 
sur la case 29 , parce qu il resterait en prise lorsque vous pous- 
serez votre pion 38. 



•T Ijà dame noire revient à cette case pour parer le mat qui se prépare. 

I 

U II offre réchange de la dame pour éviter le mat dont il est menacé 
parle fou et la dame. 

y Lorsque dans une fin de partie vous avez un fou, il faut avoir 
soin de placer vos pions sur les cases de la couleur opposée à celle 
de ce fou qui empêche les pièces de l'adversaire de se porter entre 
vos pions : c'est une régie générale lorsqu'on attaque et qu'on a 
des pions passés. Lorsqu'on est sur la défensive c'est le contraire ; 
il faut alors placer ses pions sur la couleur du fou. 

X Voici un exemple de la régie précédente , si votre fou était noir 
le roi adverse pourrait se placer entre vos deux pions. 

Y Voyez le deuxième renvoi. 



Z Quoi qu'U joue , vous poussez le pion à dame et vous gagnerez 

la partie. 

43 



(33«) 



<»<WM<WW»H<MW<WM<I%I» 



( N^ 224. ) Premier renvoi au n^ 12 du noir de la 1^ partie. 



Noirs. 



Situation tis pièces. 



Blancs. 



roi 


1 

. 7 




roi 


61 


dame 


4 




dame 


52 


a tours 


I et 6 


2 


tours 


57 et 64 


2 cavaliers 2 et 5 


2 


cavaliers 43 et 53 


2 fous 


3 et 18 

• 


2 


fous 


44 et 45 


6 pions 


9 10 i5 


6 


pions 


29 49 5o 




16 19 et 28 


« 




54 55 et 56 




EXÉCI 


JTIOH 


• 




Blancs. 








Noirs. 




i 


la 


fou 


18 prend t 45 


i3 dame 


Sa prend f. ^5 


i3 


fou 


3 4 ai 


i4 cavaL 


53 à 38 


i4 


dame 


44 i3 


i5 cavaK 


^ prend f. si 


i5 


dame 


i3 prend c. a i 


16 r' 

. (tour 


6i roque i 63 
64 à 6a 


16 


cavaL 

> 


a à la 


17 pion 


54 à 38 


»7 


pion 


i5 à a3 


18 pion 


56 à 48 


18 


caval. 


5 à i5 


19 pion 


55 à 3g 


'9 


pion 


19 a ay 


20 caval. 


43 à 53 


20 r 


pion 


a8 à 36 


a I dame 


45 à 5a 


31 


caval. 


la à 18 


sft caval. 


53 à 4? 


aa 


caval. 


,18 à a8 


aS tour 


57 à 61 


a3 


caval. 


a8 à 45 


a4 tour 


61 prend c. 45 


a4 


pion 


36 prend t. 45 



(339) 



a5 


dame 


52 prend p. 


45 


a5 


dame 


21 prend p. 


49 


36 


pion 


38 à 


3o 


a6 


dame 


49 prend p. 


5o 


27 


pion 


3o à 


aa 


27 


caval. 


t5 à 


5 


a8 


pion 


39 a 


3i 


38 


dame 


5o à 


36 


39 


dame 


45 prend d. 


36 


»9 


pion 


27 prend d. 


36 


3o 


pion 


29 à 


ai 


3o 


caval. 


5 à 


30 


3i 


caval. 


47 i 


37 


3i 


caval. 


20 à 


3o 


3a 


tour 


62 prend c. 


3o 


3a 


pion 


23 prend t. 


3o 


33 


caval. 


37 à 


30 


33 


pion 


3o à 


38 


34. 


pion 


ai à 


i3 


34 


tour 


6 à 


a 


35 


foa 


44à 


35 f 


35 


roi 


jh 


8 


36 


cavaL 


30 à 


i4t 


36 


roi 


8 à 


7 


37 


caval. 


i4 à 


4t 


37 


roi 


7^ 


8 


38 

• 


pion 


i3 à dame 


5t 




Mat. 


"v 





( N« 225. ) Deuxième renvoi au 37"** coup du Uanc. 











SITUATION 




Noirs. 












Blancs. 


roi 








i4 


roi 


63 


2 tours 




7 


et 


5o 


I tour 


61 


I cavalier 








52 


I cavalier 


32 


3 pions 


lO 


24 


et 


28 


I fou 


39 








• 




3 pions 22 


29 et 48 


• 








EXÉCI 


moN. 




BUncs. 












Noirs. 


37 pion 

38 tour 


29 à 
61 à 






21 + 

57 


37 roi i4 i 

38 tour 5o à 


6 

58 i 



Bhiics. 



(34o) 



Noirs. 



39 


tour 


57 prend i 


58 


39 


çaval. 


5a prend t. 


58 


4o 


roi 


63 à 


56 


4o 


cavaL 


58 à 


43 


4i 


raval. 


3a à 


38 


4i 


caval. 


43 à . 


37 


4a 


caval. 


38 prend p. 


a8 


42 


tour 


7i 


3i 


43 


pion 


ai à 


i3t 


43 


roi 


6 it 


i4 


44 


fou 


39 a 


" + 


44 


roi 


i4 prend f. 


31 


45 


pion 


i3 dame à 


5 + 


Perdu. 







( N® 226. ) Première variante de la i'* partie N** aaS- 



Blancs. 



Noîraw 



I pion 


53 à 


37 


I pion 


i3à 


=»9 


2 A fou 


6a à 


35 


^ a B fou 


6 à 


«7 


3 pion 


5i à 


43 


3 C * dame 


4à 


i3 


4 D * caval. 


63 à 


46 


4 E * caval. 


7* 


33 


5 dame 


60 à 


53 


5 F * pion 


12 à 


20 


6 G * pion 


5a â 


u 


6 H pion 


II à 


19 


j pion 


56 à 


48 


7 I pion 


16 à 


34 


8 K fou 


59 a 


45 


8 L fou 


37 prend f. 


45 


g dame 


53 prend f. 


'45 


9 fo" 


3 à 


ai 


10 fou 


35 prend f. 


ai 


10 M dame 


i3 prend f. 


21 


1 1 caval. 


58 à 


5a 


1 1 caval. 


a à 


12 


(roi 
la { 

(tour 


61 roque à 
64 à 


63 
6a 


N{roi 
la { 

(tour 


5 roque à 
8 à 


7 
> 6 


Notes sur la i'« Vi 


niante c 


9 

i-dessus et de V autre part. 





A C^est la meilleure case cjne puisse occuper le fou de votre roi au 
commencement de la partie ; dans ce poste il bat sur le pion do 
fou du roi adverse , et c^est sur ce pion que se dirigent en général 
les premières attaques. 



( 340 

B Sur ce coup, le noîr peut jouer son cavalier 7^ à aa ( Voyez 
la deuxième variante. ) - 



C II joue ce coup pour vous empêcher d^ëtablir a pions de front 
au centre , il a encore 3 autres manières de jouer i® son cavalier 
a à 19 ( Voyez le i®^ renvoi ) ,• a<> son cavalier 7 à aa ( Voyez la 
3"»« variante ) , 3<> etsa dame de 4 à aa (Voyez la 4-"* variante. ) 



D £]^ jouant ce cavalier à la a™^ case de votre roi ii9 53 9 vous 
perdriez la partie. ( Voyez le a™' renvoi. ) 



■ / — ■ 



T 



£ Il aurait mal joué s^il eàt pris le pion du fou de votre roi case 54 
(Voyez le 3"* renvoi. ) 



• F En attaquant le pion du fou de votre roi avec son cavalier aa, 
il vous donnerait le temps d^étabiîr vos pions au centre. ( Voyez 
le 4-"® renvoi. ) 



G Vous auriez pu pousspr ce pion deuic pas et occuper le centre pour 
un moment ; mais vous n^auriez jamais pu cqpserver cette posi- 
tion. ( Voyez le 5"»* renvoi ) , 



H II aurait pu jouer son fou 3 à 39 , et alors vous auriez dû jouer 
votre pion 56 à 48 pour déloger son fou ou le forcer à faire pièce 
pour pièce. En général il ne faut jamais laisser gêner vos pièces 
par la direction des fous lors<{ue vous pouvez l^mpécher. 

I Ces pions ont été joués de part et d^autre pour empêcher les fous 
de venir gêner les cavaliers. 



K Lorsquelepion de votre dame ne peut pas masquer la direction du 
fondu roi adverse sur le pion du fou de votre roi, vous devez con- 



server le fonde votre dame pour le poster ila 3*' case de votre roi : 
cette pièce est la seule que vous puissiez opposer avec succès au 
fou du roi adverse. 



•faHM 



L S^il eAt retiré son fou au lieu de prendre le vôtre , il aurait per- 
du un temps ; lorsqu^il s^agit d^échanger des pièces , il faut ton- 
jours prendre le premier à moins qu''il n^ sût pour, vous un avan- 
tage de laisser dabord prendre Tadversaire , comme si vous vouliez 
dédoubler un pion ou le faire changer de lignes etc. 



M Vous voyez ici Futilité du pioU de la tour avancé au 7^ coup, 
de 56 à 481 car sans cela il pourrait à présent jouer son cavalier 
32 à 39 en faisant échec à votre dame et ensuite pousser deux 
pas le pion du fou de son roi pour le mettre en action. Ces sortes 
de temps sont précieux à saisir surtout dans les paities où l^d- 
versaire vous a forcé de sortir vos cayalicrs tLevant vos pions. 



!N Cette partie est égale; le blanc a conservé Tavantage du trait. 
Celui des deux joueurs qui pourra le premier mettre en acdon le 
pion du fou de son roi en le poussant deux pas^ aura Tavantage de 
la position. 



Ip^WW^'' 



( N*» 227. ) PiŒMi£E RENVOI de la i^ variante au 3"* coup 

du noir. 

Blancs. Noirs. 



4 pion 52 à 36 

5 fou 35 prend p. i4 f 

6 dame 60 à Sa f 

7 D dame 32 prend f» 27 



3 A cavaL a à 19 

4 "^ B pion 29 prend p» 36 

5 C roi 5 prend f. i4 

6 pion i5 à a3 



(343) 



Noies sur ce i" iv/ww , N* 227, 

A II joue ce cavalier pour vous empêcher de pousser votre pîon 
5a à 36: si au lieu de ce coup il jouait son pion 11 à 19, vous 
pourriez également jouer votre pion Sa à 36 , au coup suivant. 



B II aurait pu parer ce coup en retirant son fou 27 à la case 18 , 
( Voyez le supplément à ce renvoi. \ 



C S'il ne prenait pas votre fou , vous prendriez son cavalier 7 et 
vous joueriez ensuite votre pion 5o à 33 en attaquant son fou , 
puis vous pousseriez votre pion 34 à a6 sur le cavalier 19 pour 
reprendre ensuite le pion 36 avec votre pion 43- 



w^mm^^" 



o 

D Dans cette position le blanc a très-beau jeu. 

* 



%VM«MV^A«^A^AA 



( N« 228. ) SuppiiMENT au 1*^' renvoi, au n» 4 au blanc. 



Blancs. 

4 pion 52 à 

5 caval. 63 à 



Noirs. 



36 
53 



6 idame 60 à 44 

7 pion 54 à 38 

8 A pion 37 à 39 

9 fou 35 à 4^ 

10 pion 43 prend p. 36 

11 caval. 58 à 43 



•4 
5 



fou 27 à 18 

caval. 7 a 22 

{roi 5 roque à 7 

tour 8 à 6 

pion 29 prend p. 36 

8 B pion 12 à 28 

9 caval. 22 h ^7 

10 C pion i4 ^ 3o 

11 D fou 3 à 21 



6 

7 



Noies sur ce supplément du i«' retwoi. 

A S'il relire sur ce coup le cavalier de son roi, il vous laisse le 
moyen d'établir vos pions au centre. 
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B II profite au moment pour barrer votre fou et procurer on poste 
à son cavalier 22. 



C II pousse ce pion deux pas pour pouvoir ensuite placer son foa 3 
sur la case 21. 





D Dans cette position , le noir a aussi beau jeu que vous , il y a à la 
vérité un pion passé et soutenu de votre côté ; mais cet avantage 
est compensé parle poste qu^ occupe le cavalier du roi noir case 87 
qui ne peut être déposté que par une pièce , et alors» les pions 
noirs se réuniraient au centre , et il y aurait de part et d^autre 
le même avan^ge , c^ est-à-dire un pion passé. 



( N® aag. ) Deuxième benvoi au 4"^* coup du blanc. 
Blancs. * Noirs. 



4 A cavaL 63 à 53 

5 roi 61 prend f. 54 

6 |Mon 52 k 36 

7 caval. 58 à 4^ 



4 fou 27 prend p. 54 -)- 

5 dame k3 à ^7 f 

6 dame 27 prend f. 35 

7 B dame 35 à 21 



Notes sur ce 2^^ remxd. 

A Cette place serait la meilleure pour votre cavalier si vous ne 
perdiez pas un pion sur le coup , parce qu'yen sortant votre cava- 
lier à cette case, il ne gène point la marche de vos pions. 



B Le noir doit gagner ; ayant Tavantage dW pion et une bonne 
position. 
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( No aSo. ) Troisième benvoi au inâme 4"*" coup du blanc. 



Blancs* 



Noirs. 



4 


caval. 63 à 


46 


4 


fou 


ay prend p. 


54 t 


5 


roi 6i prend f. 


54 


5 


dame 


i3 à 


^7 + 


6 


pion 5a à 


36 


6 


dame 


a 7 prend f. 


35 


7 


cavaL 46 prend p. 


^9 


7 


dame 


35 à 


ai 


8 


dame 6o à 


46 


8 


pion 


la à 


ao 


9 


cayal. ag à 


44 


9 


cayaL 


7^ 


aa 


lO 


|toor 64 à 


6« 


lO 


Jroi 
(tonr 


5 roqaeà 
8à 


7 
6 


II 


fon Sg à 


38 


II 
la 


pion 


lo à 


i8 


la 


cavaL 58 à 


5a 


A fou 


3à 


lO 



Notes sur ce 3"* nmm* 

A Dans cette position , yods avez Tavantage j toutes vos pièces 
étant sorties et mieux disposées que celles de Tadversaire* 

( N<^ a3i. ) QuAnuÈME benvoi au 5^ coup du noir. 



Blancs. 



5 
6 



dame 6o à 53 

pion 5a à 36 

7 pion 43 prend p. 36 

8 A cavaL 58 à , 43 



{ 



fou 35 à 



u 



C(roi 6i roque à 63 

(tour 64 à 6a 

II pion 56 à < 48 

la D fou 59 à 5a 



Noirs. 

5 cavaL aa 4 Sg 

6 pion ag prend p. 36 

7 fou 37 à 34 f 

8 B caval. 39 à ; aa 

{roi 5 roque à 7 
tour 8 à 6 



9 



10 



II 



jpion 
pion 



la à 
16 à 



ao 



a4 



44 



(346) 

Noies sur ce 4"'* rerwoL 

A S^il prenait ce cavalier avec son fou , votre jea en serait meîl- 
leur parce que ce coup porterait vos pions au centre. 



B Vous pourriez ici avancer votre pion 37 à 29, ce qui vous fie- 
rait gagner deux temps, mais une fois ce pion avancé, il pourrait 
proposer d'échanger deux fois de pion en poussant un pas son 
pion 12 ainsi que celui du fou de son roi qui est sur le n*^ i^, et 
alors votre pion resterait isolé. Il vaut donc mieux laisser yos 
deux pions de front pour éviter d^ouvrir le jeu. 



C II roque pour attaquer ensuite le pion de votre roi avec sa 
tour; vous devez donc roquer |iussi de votre côté, afin de pou- 
voir en cas d^attaque soutenir ce pion avec votre tour. 



D L'avantage est évidemment de votre côté, puisque vous avez 
trois coups de plus et vos pions plus avancés que ceux de l'ad- 
versaire.: vous devez seulement faire en sorte de dégager le plus 
tôt possible votre pion 54 ; ce coup décidera la pkrUe en voire 
faveur. 



«M«%VMMWMm^ 



( N« 282. ) Cinquième rekvoi au 6"« coup du blanc. 
Blancs, ' Noirs. 



6 pion S2 à 36 

7 pion 43 prend p. 36 

8 ' fou 5g à 52 

9 caval. 58 prend f. 52 



6 pion 29 prend p. 36 

7 fou 27 à 34 + 

8 fou 34 prend f. 5a f 

9 pion 20 à 28 



A Cette partie est égale: vos pions sa trouvent rompus -i on peut 
cependant risquer ces sortes de débuts avec un joueur, ùiqud on 
fait avantage. 
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( N<» 233. ) Deuxième variante de la v^ partie. 



Blancs. 

1 pion 53 à 

a foa 6a à 

3 pion 5a à 

4 A caval. 63 k 



35 
46 



jpion 5i i 43 



pion 



■■ 


rroi 
(tour 


7 


8 


foa 


9 E 


dame 


lO 


pion 


II 


pion 


12 


caval. 


i3 


foo 


i4 G 


pion 


i5 


pion 


i6 . 


pion 


«7 


toor 


i8 


tour 



49 ^ 33 

6i roque à 63 

64 à 62 

35 prend f. 21 

60 à 4^ 

44 à 36 

43 prend p. 36 

58 à 43 

59 ^ 45 

56 il 48 

54 prend c. 45 

55 4 39 
62 à 54 

57 à 62 



Noirs. 



I pion 

a caval. 

3 fou 

4 pion 

5 B ('"' 

(tour 

6 C pion 
7D |foa 



i3 à 

6à 

5 roque i 
8 à 

3 à 



»9 
aa 

^7 
ao 

7 
6 

a5 
ai 



8 

9 
10 

i( 
la 

i3 

i4 



pion 

dame 

pion 

fou 

caval. 

caval. 

caval. 



i5 H pion 

16 pion 

1^7 dame 

18 I roi 



i4 prend f. ai 

4 à 3 

29 prend p. 36 

27 à 18 

2 à 19 
22 à- 39 
39 prend l» 4^ 
16 à 24 
i5 à 3i 

3 à 12 
7 a i5 



Ilotes de la 2™^ vorianU* 



A Qoiqu^en général on doive éviter de sortir les pièces avant les 
pions , ce coup est indispensable dans la situation présente pour 
conserver Tavantage du trait; vous pourriez néanmoins sur ce 
même coup , jouer votre pion 54 ^ 38. Cette partie quoique dan- 
gereuse est très-bonnc contre un joueur auquel on fait avantage. 
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B Si au lien de ro^er il avait joué son fou 3 k 39 , vOns auriez; 
dft jouer votre dame 60 à ^a et vous auriez gagné la partie ; mxa 
sHl avait joué son fou 3 à 21 il faudrait le prendre avec voire 
fou 35 et ensuite jouer votre dame 60 à 4a» 



C S'il n'eût pas poussé ce pion , vous auriez avec les v6lres forcé 
son fou 27. 



D S'il eût joué ce fou 3 à 39 il aurait Gsillu jouer votre pion 44- ^ 
36, et s'il eût pris votre cavalier 46 avec son /ofe 3g , vous au- 
riez repris avec votre pion 5S pour mettre en jeu votre tour et 
former une attaque sur les pions qui couvrent son roi. 



£ Votre dame attaque deux pions etilne peut les soutenir tous deux 
qu'en jouant sa dame de la case 4^1^ case 3. Ce coup se ren- 
contre fréquemment dans les commencemens de partie et sou- 
vent dans ce cas , l'adversaire ne peut soutenir deux pions i-4a- 
fois. 



F Sll eût joué ce fou 27 à 34 9 vous auriez dû soutenir votre pion 
37 avec votre dame en la portant sur la case 44* 



G Des pions doublés, quand ils ne sont pas séparés , oift la même 
tàleur que les autres; quelque fois même, c'est un avutage. 



H II joue ce pion pour empêcher votre cavalier 46 de venir attaquer 
son pion 21; il serait forcé de le défendi'e avec sa tour, ce qui 
vous donnerait le temps de doubler les vôtres sur la ligne do fou 
de voire roL 

Il est bon de remarquer que celui qui peut se rendre maître d'une 
ouverture avec ses tours doublées , a presque toujours l'avantage. 
C'est donc à l'adversaire de ne jamab céder ces sortes de passages* 
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I Dans cette position , vous devez vous occuper de faire pousser 
un pas le pion du roi noir qui est sur la case 2 1 , afin de pouvoir 
placer un cavalier soutenu par deux pions sur la case 3o , ce qui 
décidera la partie en votre faveur. Votre adversaire doit donc 
chercher le moyen de doubler ses tours en opposition, et de 
mettre en action son pion 11 qui est celui du fou de sa dame en 
le poussant deux pas. 



«»^W^W^MIWW(»» 



( N"" 234* ) TROisiinE VARIAKTE de la 1'* partie. 



Blancs. 



Noirs. 



I pion 53 à 


37 


I pion 


i3 à 


»9 


a fou 6a à 


35 


a fou 


6à 


»7 


3 pion 5é à 


43 


3 caval. 


7^ 


aa 


- 4 A pion 5» à 


36 


4 pion 


39 prend p. 


36 


5 B '^ pion 43 prend p, 


. 36 


5 C fou 


ayà 


34' f 


6 fou 59 à 


5a 


6 fou 


34 prend f. 


5a f 


7 caval. 58 prend f. 


5a 


7 D pion 


la à 


a8 


8 pion 37 prend p, 


aS 


8 cavaL 


aa prend p. 


â8 


9 £ dame 60 à 


4a 


9 pion 


II à 


»9 


10 |cavaL 63 à 


53 


(roi 
ÏO .1 

MUmr 


5 roque à 
8à 


7 
6 


jroi 61 roque à 
)tour 64 à 


é3 
6a 


II F jcavaL 


a8 à 


18 


la fou 35 à 


44 


la fou 


3à 


ai 


i3 dame 4^' à 


5k 


i3 pion 


i5 k 


a3 

» 


i4 G pion 54 à 


38 


i4 H pion 


i4à 


3o 


x5 cavaL 5a il 


46 


i5 cavaL 


a à 


la 


16 cavaL 46 à 


29 


16 I caval. 


la à 


aa 


17 tour 57 à 


60 


17 caval. 


18 i 


38 


18 K dame 5i à' 


5a 


18 pion 


9* 


a5 


19 L caval. 53 à 


43 






" 



(35o)' 

Notes de la 3** vammU. 

A Vous pourriez iie pousser ce pion qu^un pas , mais alors voire 
position serait la même que dans la seconde variante. 



B Au lieu de prendre, vous pourriez joûer votre pion 3^ à ag^ 
ce qui serait très-bien joué contre un joueur auquel vous feriez 
avantage. ( Voyez le renvoi sur ce coup. ) 



C La première partie prouve qu^en retirant ce fou à la case i8 , 
OB donne à Fadversaîre la liberté d^ établir ses pions au centre. 



D S^il n^eftt pas joué ce coup, 3 voua aurait donné le temps d^oc- 
cuper le centre avec vos pions. L^avaptage qui en résulte est suf- 
fisamment prouvé dans la i^ partie et les variantes qui piécè^ 
dent. 



£ ' Vous pourriez jouer votre dame 6o à S3 f , mais ce coup lui donne- 
rait le moyen de sortir son fou 3 ; d^ailleurs il faut toujours éviter 
de placer sa dame sur la même ligne que son roi , lorsqjue cette 
ligne est ouverte et dégarnie de pions. 



F II joue ce cavalier , afin de pouvoir sortir son fou 3 , ou pour 
se défaire de votre fou 35. 



G Vous poussez ce pion pour, rompre ceux qui couvrent smi 
r(H. 



H Son pion i4. étant poussé deux pas, vous devez chercher k 
poster un de vos cavaliers à la case 29. Dans ce poste , il ne 
peut être délogé qu'il ne soit pris par une autre pièce , étalon 
vous réunissez vos pions au centre. 



( 35i ) 

Il ne veut pas prendre voire .cavalier pour vous emptchf 
réunir vos pions au centre. 



K Ce coup est nécessaire pour empêcher son cavalier a8 de venir 
à la ca^ 4^* 



L Dans cette position , Tavantage est de votre cftté en raison du 
^fosie qu'occupe le cavaUer de votre damf qui est sur la case 29: 
cependant cet avantage n'est pas assez consîdéraUe pour décider 
le gain de la partie. Le noir doit surtout se garder de prendre le 
cavalier avant d'avoir un des pions qui le soutiennent, ce qu^ 
peut faire en échangeant son pion 19 contre votre pion 36» et 
alors les deux jeux seront éffiWL 
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( N"* ^35. ) Rjsmroi de la 3"^ variame an 5^ coop du hbme. 



Blancs. 

5 pion 37 à 29 

6 pion 43 prend p. 36 

7 B fou 59 à Sa 

8 caval. 58. prend f. 52 

9 D dame 60 à 53 

10 pion 36 "prend p. 29 

11 pion 54. à 38 

12 caval. €3 à ' 46 



Noirs. 

5 A dame 4 ^ i3 

6 fou 27 il 34 f 

7 fou 34 prend f. 52 f 

8 C pion 12 à ao 

9 pion 20 prend p. 29 

10 caval. 22 à 12 

11 pion i4 à 22 

12 E pion 22 prend p. 29 



Noigs sur ce H$tPoi. 

A S'il avait retiré son cavalier , ce seulcoup aurût pu vous dire ga- 
gner la partie. 



B Vous pourriez couvrir cet échec en jouant votre cavalier S8 à 



(352) 

43 9 et 6*il îonait ensuite son cavalier sa à Sy, vous trooTerîeL le 
moyen de soutenir votre centre; dans cette porition son moUear 
coup serait de jouer son pion la à 28. 



C S^il avait poussé ce pion deux pas j votre centre se trouYerait 
en s&reté. 



D Si vous eussiez )Ou^ votre pion 54 ii 38, il aurait pu ronoipre 
vos pions en jouant lui-même son pion 1 1 à ay. 

E On voit par ce renvoi que le noir ayant toujours joué le coup 
juste I est parvenu à rompre vos pions du centre ^ ce qui prouve 
combien , lorsqu'on a deux pions de front au centre, il est dan- 
gereux d'en pousser un avant que Tadversaîreait proposé d*éckan- 
ger un des pions qui peuvent servir à les rompre ; si au lieu de- 
pousser seulement un pas son pion la et son pion 19 , il eût 
avancé deux pas Fnn ou Tautre, votre centre fut resté en sâreté. 



^À 
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( Î4« a36. ) QuATRiÈVE variante de la 1^ partie. 



Blancs. 



Noirs. 



I 


pion 53 à 


37 


I pion 


i3à 


»9 


a 


fou 6a à 


35 


a fou 


6 À V 


^7 


3 


pion 5i à 


43 


3 A ^ dame 


ik 


aa 


4B 


cavaL 63 à 


46 


4 G cavaL 


a k 


'9 


5 D 


pion 5o k 


¥ 


5 fou 


ayà 


. 18 


6 


pîon 49 ^ 


33 


6 E pion 


9* 


«7 


7 


pion 5a à 


u 


7 pion 


la k 


ao 


8 


pion 56 à - 


48 


8 pion 


16 à 


a4 


9 


dame 60 k 


53 


9 F fou 


3 à 


ai 


10 


cavaL 58 à 


4i 


10 cavaL 


7 » 


i3 
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Blancs. 



Noirs. 



II G dame 3a prend C ai 

{roi 5 roqae à 7 

tour 8 à 6 

i3 pion II prend c. 18 

i4 cayaL i3 à 3 

i5 jpion i4 à 3o 

16 K dame 21 prend p. 3o 

Noies sur la 4."« varianU. 

A An lieu de jouer sa dame sor la case 2a , il aurait pu là jouor 
SOT la case 4o. ( Voyez le renvoi d-après. ) 



II 


fou 35 prend f. 


21 


12 


IcavaL 4i ^ 


35 


i3 


cavaL 35 prend f. 


18 


i4 


fou 5g à 


55 


i5 


rroi 61 roque à 
(tour 64 à 


63 




62 


16] 


pion 37 prend p. 


3o 



B II vous force à sortir ce cavalier devant votre pion qu'il faudra 
tâcher de mettre en action après les premiers coups. Vous auriet 
pu parer son coup avec votre dame , mais vous devez préférer de 
la laisser à sa case , afin de pouvoir pousser en force le pion 
de votre dame sur son fou 27. 



G II joue ce cavalier pour vous empêcher de jouer votre pion Sa 
à 36 , ce qui masquerait Fattaque de son fou. 



D II n'est pas toujours avantageux de pousser les pions des ailes 
et il ne le faut pas faire sans raison. 



£ S'il avait poussé ce pion deux pas , il aurait fallu pousser le 
vAtre sur son cavalier selon la régie générale d'avancer toujours 
le pion attaqué. * 



45 



(354) * 

F Ne pouvant masqaer la direction de votre fou avec ses pions, îl 
vous oppose son fou 3 en le portant à la case 21, 



^•m 



G II pourrait reprendre avec son pion, et ce ne serait pa$ mal 
joué. 



i^mm^^^^f^^fm 



m»"^ 



H S^il avait roqué du $Até de sa dame , il vous aurait dosaé Ta- 
vantage de la position. 



I Si vous Q^aviez pas pris ce pion , il aurait eocore avantë mi pa^ 
sur votre fou qu^il aurait déposté, ce qui lui aurait facilité le 
moyen d'attaquer avec ses pions k c6lé de votre roi. 



K Dans cette position , vous deves cherclier à échanger votre pion 
54 contre le pion 29 de votre adversaire et alors Faraitage sera 
de votre côté. 



M^VMM^MWVM^ 



( N*» 237. ) Renvoi au 3"»« coup de la 4"* variante. 



Blancs. 




• 


. «-» 


Noirs. 


3 pion 5i à 


43 


3 


QAme ^ à 


4o 


4. daHue €0 k 


53 


4 


cavaL 7 à 


la 


5 pion 5a à 


u 


5 


cavaL as i 


39 


6 A pion 55 à 


47 


6B 


dame io 4 


as 


7 C c^val. 63 à 


48 


7 


pion K9 à 


to 


8 pion 54 ^ 


46 


8D 


cavaL 3^ à 


45 


9 fou 59 prend c. 


45 , 


» 


fba 27 prend L 45 


10 dame 53 prend f* 


45 


10 


fou 3 prend c 4^ 


11 cavaL 58 à 


53 


.1 E 


caval. 2 à 


12 



Noies sur ce rerwoL 



A Vous pourrier sur ce coup jouer votre cavalier 63 à 46. 
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B Sî au Heu de retirer sa dame, il avait pris votre pion 54 en 
donnant échec , vous auriez pris son fou avec votre dame et vous 
auriez gagné une pièce. 



C Quoique cette case ne soit pas la meilleure pour sortir tes cava- 
liers, ce coup devient nécessaire dans cette position. 



D S^fl ftvait retiré ce cavalier , vous auriez joué votre cavalier 48 

sur la case 54 , et le coup siûvant , votre fou Sg sur la caâe 45 
pour vous défaire de son fou case 27. 



>*^/m 



Ë II est évident que voiis avez plusietlrs coups sur le noir ; la rai- 
son est que le noir a sorti sa dame trop tAt, et que, dans la situa- 
ttoD présente , elle n^occupe pas encore la case où eHt devrait 
être. 



W^IUM^^^I^WWI 



^me PARTIE* ( N* aSfll ) 



Blancs. 



Noirs» 



1 


pion 


53 à 


37 


I pion 


i3 à 


*9 


a 


fou 


6a à 


35 


a pion 


11 à 


»9 


3 A 


pion 


5a à 


36 


3 '*' B pion 


ag prend p. 


36 


4 


dame 


60 prend p. 


36 


4 pion 


la à 


ao 


5 


pion 


54 à 


38 


5 C fou 


3 à 


ai 


6 


fou 


35 à 


U 


6 pion 


ao à 


a8 


7 


pion 


37 à 


^9 


7 pion 


19 à 


»7 


8 


dame 


36 à 


54 


8 * D caval. 


- a à 


*9 


9 


pion 


5i 11 


43 


9 pîon 


i5 à 


a3 


10 


pion 


56 à 


48 


10 £ pion 


16 à 


3a 


II F 


pion 


55 à 


47 


Il . cajral. 


7à 


a4 


la 


caval. 


63 à 


46 


la fou 


6 à 


i3 


i3 


pion 


49* 


33 


i3 caval. 


a4à 


3o 



Blancs. 



(35é) 



Noriau 



l4 ''oi 6i k 


6a 


i4 pion 


i5 pion 47 k 


39 


i5 cavaL 


16 roi Ga à 


55 


16 cavaL 


<7 G roi 55 prend c. 


64 


17 dame 


18 H dame 54 à 


63 


18 pion 


19 I foa 59 à 


45 


19 pion 


ao 1 cavaL SB à 


4i 


aoK { 

(tour 


ai foa 44 ^ 


'7 + 


ai roi 


aa L cavaL ^i à 


5i 


aa tour 


a3 foa 17 à 


a6 


a3 M dame 


a4 pion So à 


34 


a4 dame 


atS pion 34 prend p, 


• »7 


a5 pion 


a6 N caval. 46 à 


5a 


a6 pion 


a 7 cavaL 5a à 


46 


37 * P pion 


a8 foa 45 k 


18 f 


a8 roi 


2Q fou a6 prend c 


'9 + 


39 roi 


3o cayaL 46 à 


36 f 


3o Q roi 


3i pion 38 à 


3o 


3i foa 


3a pion ag à 


aif 


3a roi 


3^ cavaL 36 à 


a6 


33 foa 


34 R dame 63 à 


36 


• 



3a à 4^ 

3o à 47 t 

47 prend t. 64 

4 à » 

9 à aS 

10 k 18 

5 roqae à 3 
là 4 
»à II 

4i I 

la à 4 

4à 6 

18 prend p. aj 
37 à 35 
i4 k aa 

11 à 10 

10 prend £ 19 

19 à la 
ai à 7 
la à 5 
i3 k ao 



Notes sar cette seconde partie. 

A Vous devez pousser ce pion deux pas pour Tempècher de porter 
ses pions au centre , ce qu^il ferait en jouant son pion la à a8 9 
en attaquant votre fou 35, et par tt coup, il gagnerajlt sur vous 
Favantage du trait. 



Si au lieu de prendre , il jouait son pion la à a8, cela changi 
i^ait totalement la partie. ( Voyez le i<' renvoi. ) 



%. — > 



i 
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C II joue ce fon pour deux raisoi^ ; la première pour pouvoir 
pousser son pion 20 à 28 , et par là Caire place à son fou noir qui 
est sur le n° 6 ; la seconde pour Fopposer k votre fou n® 35 et 
s^en défaire dans Foccasion selon la régie prescrite dans la i'* 
partie. 



D Si au lieu de sortir ses pièces comme il le fait en jouant ce ca- 
valier , il continuait de pousser ses pions en avant , il risquerait 
de perdre la partie : il faut observer qu'un et même deux pions 
lorsqu'ib sont trop avancés , courent grand risque d'être perdus 
à moins qu'ils ne puissent être soutenus ou remplacés par d'autres^ 
ou que toutes les pièces n'aient le champ libre pour les secourir* 

( Voyez le a"^ renvoi ) dont l'objet est de prouver que deux 
pions de front à la 4"^* ligne, valent infiniment mieux que s'ils 
étaient à la sixième. 



E II pousse ce pion deux pas pour empêcher les vôtres d'avancer 
sur les siens. Dans la situation présente , il y a de part et d'antre 
deux corps égaux de pions. Vous en avez 4> du côté de votre roi 
contre 3 des siens et , il en a 4 contre 3 àes vôtres du côté de sa 
dame. Celui qui pourra le premier séparer les pions de son ad- 
versaire où ils sont en plus grand nombre que les siens | doit indu- 
bitablement gagner la partie. 



F Ce coup est essentiel, parce qu'en jouant son pion 3a à 409 il 
couperait la communication de vos pions. Votre pion 47 ^^ pour- 
rait jamais joindre votre pion n^ 38 sans s'exposer à être pris par 
le pion 4o. 

G Quoiqu'une tour soit une pièce plus importante qu'un cavalier, 
votre jeu est peut-^tre meilleur que le sien, parce que cet échange 
met votre roi en sôreté , et que vous êtes en état de former une 
attaque de quelque côté qu'il veuille roquer. 






« 



'\ 
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H Cette manière de jouer est bonne pour soutenir rotre p&>n 3g 
et empêcher qu^il ne sacrifie son fou pour vos deox pions , ce ^R 
ferait bien certainement. La force de votre )e«i consistant à prient 
dans vos pions , il doit chercher à les rompre ^ d^antant plus qœ 
par là il gagnerait sur vous une attaque qui pourrait vous fùrt 
perdre la partie. 



I Vous foues ce fon dans rintèntion de lui faire pousser son pion 
2j à 35, ce qui donnerait passage à vos cavaliers et vous procu- 
rerait le gain de la partie en peu de coups. 



K II roque de ce côté pour éviter Tattaque de vos pions sur son 
roi , ayant moms à craindre du lodlé oà ils sont moins avancés. 



iifcMMMi*Kii^H.*^MkM«H*taM*a*«^i«BMM««H^«M»Mâ**iHM*> 



L Si vous lui eussicE donné échec avec le cavalier , vous auriez 
embarrassé votre fou et perdu plusieurs temps ; il est donc plus 
avantageux ponr vous de rétrograder. 



M II joue sa dame à cette case pour la porter ensuite à la case 6 et 
mieux soutenir le pion i4- 



N Vous jouez ce cavalier pour suivre voore attaque sur son pion 
dont dépend actuellement la partie. 



O II joue ce pion pour gagner un coup et pour empâcher votre 
cavalier $2 de se porter k la case 4^« Comme ce «oup peut se 
jouer différemment , voyez le 3™* renvoi. 



P Vos cavaliers ayant une libre entrée dans son jev» il doit néces- 
sairement perdre la partie quelqu'autre piàce qu'il puisse îouer. 



tmm^mmmÊmÊ^mÊ^âf 



Q S'il prend avec son rcH votre fou t% , il perd sa dame par un 



.- .-M^ -» 



(559) 

ëchec à la dëepiurierte , «t s'il retire son roi aiUeurs il pord son 

fou 21. 



R ^ Votre dan>e {vend ensuite le pion 28 , entre dans son jeu , met 
teiites ses pièces, en prise et gagne la partie. 



I I 



( K» aSg. ) PàEMiER RENVOI 4e la 2»^ partie au 3»« coup du 

noir. 

Blancs. Noirs. 











3 


pion 


12 à 


28 < 


4 


pion 


37 prend p. 


a8 


4 


pion 


19 prend p^ 


28 


5 


fou 


35 à 


a6f 


5 


fou 


3 à 


12 


•6 


fou 


26 prend f. 


"f 


6 


cavaL 


2 prend f. 


19 


7 


pion 


36 prend p. 


*9 


7 


caval. 


12 prend p. 


29 


8 


dame 


60 à 


53 


8 


dame 


4à 


i3 


9 


<caval. 


58 à 


43 


9 


roi 

< 

tour 


5 roque à 
X à 


3 

4 


10 


fou 


59 a 


38 


10 


cavaL 


29 à 


<9i 


II 


roi 

< 

tour 


61 roque à 

57 à 


60 


• 

II 


Idame 


i3 prend d. 


53 


12 


caval. 


G3 prend d. 


53 


12 


pion 


a8 à 


36 


i3 


caval. 


43 à 


37 


i3 


pion 


i4à - 


22 


i4 


pion 


56 à 


4o 


i4 


pion 


16 à 


32 


i5 


tour 


64 il 


48 


i5 


caval. 


7* 


24 


16 


fou 

• 


38 prend c. 


24 


16 


tour 


8 prend f. 


a4 


'7 


tour 


48 à 


44 


«7 


tour 


4à 


5 


18 


caval. 


53 prend p. 


36 


18 


caval. 


19 à 


34 


^9 


tour 


44 à 


45 


'9 


caval. 


34 prend p. 


49 + 


20 


roi 


59 a 


58 


20 


caval. 


49* 


34 


21 


caval. 


ao à 


37 f 




Les noirs ont perdu. 





(36o) 

( M<» a4o. ) DEUXiàiiE RENVOI au 8"« coup du noir. 



BIan€s« 



Noirs. 





% 




8 


pion 


37 a 


35 


9 


foa 44 à 


53 


9 


pion 


38 k 


36 


lO 


pion 5t k 


43 


10 


pion 


36 à 


44 


II 


fou 53 à 


46 


it 


fou 


31 k 


a8 


la 


pion 5o à 


4a 


13 


pion 


10 k 


a6 


■3 


pion 49 k 


33 


i3 


pion 


35 prend p. 


4a 


i4 


pion 33 prftndp. 


36 


i4 


fou 


38 prend ù 


46 


i5 


caraL 63 prend f. 


46 


i5 


caraL 


• 

3 a 


13 


i6 


fou 59 à 


45 


16 


tour 


I k . 


a 


"7 


pion 43 à 


35 


»? 


caraL 


13 à 


18 


i8 


cavaL 58 à 


53 


18 


foa 


6à 


34 


19 A 


|roi 61 roqne k 
(tour 64 k 


63 
63 


• 




r 





Note sur ce 2«« renom. 

A Dans cette position , vous devez gagner la partie, parce que vos 
pions de droite sont soutenus, et que ceux de votre adversaire 
étant séparés, doivent être perdus. 



j 
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( N*" 9<i. ) Troisième renvoi au a6^ coup 4u noir. 



SITUATION DES PIEGES. 



Blancs. 

roi 

dame 

tour 
i cavaliers 
35 fous 



64 
63 

57 
5i et 52 

26 et 45 

6 pions 29 33 38 39 

43 et 48 



roi • 
dame 

2 tours 

i cavalier 

2 fous 

6 pions 



Noirs. 

Il 

6 

I et 8 

i3 et 21 

i4 23 25 27 

28 et 4o 



EXECUTION. 



Blancs. 



27 

a8 

3o 
3i 

32 

33 



cayal. 5a à ^,2 

foo iS k ^8 f 

caval. i.2 k ^7 f 
fou 18 prend f. 37 

tour 57 à 58 

fou 27 à 20 f 

dame 63 à 18 f 



26 

27 
28 

^9 

3o 

3i 

32 



pion 
pion 
roi 
fou 
dame 
roi 
roi 
Perdu. 



Noirs 

li à 2;i 

27 à 35 

II à 10 
i3 prend c 27 

6 à 3 

10 à II 

11 à 4 



iVMA^t^MWM^AA 



( N<» 242. ) Variante de la 2"« partie. 
Blancs. Nofrs. 



I 


pion 53 à 


37 


1 pion i3 à ' 


«9 


2 


fou 62 à 


35 


a A pkm II à 


»9 



46 
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Blancs. 



Mon. 



3 pkm 

4 dame 

5 pion 

6 fou 
y pion 

8 pion 

9 V^^^ 

10 G dame 

11 caraL 

{roi 
tour 

i3 I jtour 

i4 ♦ pion 
i5 caval. 
i6 L foQ 



Sa à 36 


3 B * pion 


30 prend p. 


36 


6o prend {k 36 


4 C pion 


la à 


ao 


54^ 38 


5 D fou 


^*/ 


ai 


35 preiid I. ai 


6 pion 


i4 prend L 


ai 


5i à 35 


7 E * pion 


ao à 


a8 


35 prend p. sS 


8 S pion 


ai prend p. 


a8 


3? ^ ^9 


9 pîon 


»9i 


*7 


36 à 54 


lo cavaL 


a à 


>9 


63 À 46 


II H* pion 


a8 à 


36 


6i roque à 63 
64 à 6a 


la . idame 


4i 


a8 


6a à 1 6o 


.3 K if 

(toor 


S Twpue k 
I à 


3 

4 


5o à 4a 


i4 cavaL 


7k 


a4 


58 à 4i 


i5 fou 


6à 


i3 


5q à * 5o 


, 







Notes sur cette panante 

A II se prépare à joner son pion la à a8 poinr masqaer la direc- 
tion de votre fou 35, occuper le centre avec sea pions el regagner 
sur vousTavantage du trait. 



B II aurait pu , en suivant son projet | jouer son pion ra à aS. 
( Voyez le i«' renvoi. ) 



C S^il avait joué son cavalier 7 À aa, vous auriez attaqué son ca- 
valier en jouant votre pion 37 à ag , et par ce coup vous auriez 
gagné plusieurs traits. 



D Me pouvant masquer la direction de^votre fou 35 avec son pîon 



.j 
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ao, il lui oppose son foa3 en le portant sur lia case ai. Si an lieu 
de ce coup il eût joué son pion i4 ^ 3o, vous auriez dû avancer 
votre pion 3j sur la case ag. 



E II joue ce coup pour rompre vos pions dn centre ou pour s^y 
établir lui-même en force dn côté de sa dame. Il aurait mal joué 
en poussant sur votre dame son pion 19. ( Voyez le a"* renvoi* ) 



F II jouerait mal en reprenant avec son pion ig; ses pièces se 
trouveraient enfermées et occuperaient moins de lecrain ^e les 
vôtres. 



G Ce serait mal joué que de donner échec avec votre dame ; il ne 
faut jamais Féloigner du centre, on doit la maintenir sous ses 
pions, surtout dans le commencement d^une partie* 



H II aurait mal joué s*il eût poussé son pion 27 à 35 ; dans un 
groupe de pions , il est important de pousser en avant celui ^i 
est en tête. 



I Ce coup est nécessaire pour Fempêcher de pousser son pion 27 
à 35 , ce qui lui donnerait deux pions de front sur votre terrain , 
et procurerait une sortie avantageuse au fou de son roi qui est sur 
la case 6. 



K S'il avait joué son pion 11 à a6, vous auriez gagné un pion 
en attaquant sa dame avec le cavalier de la vôtre. 



L Cette partie est très égale. La position de l'un est aussi bonne 
que celle de Faulre. Les deux fous sont gênés , et les deux tours 
sont libres. 
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«MMWMAMMAMWIA 



( N^" ^43- ) Premier aEKvoi au 3^* coup du noir. 



Blancs. 



4 pion 37 prend p. aS 

5 A fou 35 à 26 f 

6 fou 26 prend f. la f 

7 pion 36 prend p. ag 

8 dame 60 à 53 



9 icavaL 58 4 

lo fou 59 il 

^ Jroî 61 roque à 5g 

(tour 57 à 60 



43 
38 



/ Noirs. 

3 pion 12 k 28 

4 pion ig prend p. a8 

5 fou 3 à la 

6 cavaL a prend L la 

7 cavaL la prend p. ag 

8 B dame 4 ^ i3 

{roi 5 roque à 3 

tour % k i 

10 caval. ag à ig 



^ 
^ 



^oUs sur ce 1*' rawoi. 



A Si au lieu de donner échec j vous aviez joué votre fou à 4^ « 
you3 auriez perdu Tavantage du trait ainsi que cduî de la portion 
■ parce quHl se serait emparé du centre en poussant de ag à Sy. 



B SUl avait soutenu son cavalier de toute autre manière, vous 
i'aliriez gagné sur le coup en jouapt votre pion 54 à 38* 



C Dans cette position , vous devez vous occuper de deux choses : 
la 1^' de conserver votre fou noir 38 qui par sa direction gèiele 
roi adverse, la seconde d'attaquer le pion de sa dame n* a8 , 
qui étant séparé des autres pions , ne peut plus être soutenu que 
par des pièces: il est toujours avantageux d'attaquer un pion isolé 
ne fut-ce que pour occuper les pièces de l'adversaire. 
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( N® a44- ) Second renvoi au ;"« coup du noir. 
SITUATION DES PIEGES. 

Noirs. Blancs. 



roi 5 


roi 


61 


dame 4 


dame 


36 


2 tours I et 8 


2 tours 


57 et 64 


2 cavaliers 2 et 7 


2 cavaliers 


58 et 63 


I fou 6 


I fou 


59 


7 pions 9 10 i5 16 


7 pions 35 87 


38 49 


19 20 et 21 


5o 


55 et 56 


Exici 


JTION. 




Blancs. 




Noirs* 




7 A pion 19 k 


^7 


8 dame 36 à 44 


8 caval, 7 à 


22 


9 cavaL 58 à 43 


9 cavaL 2 à 


«9 


10 B pion 49 ^ 4i 


10 fou 6 à 


i3 


ti jcaval. 63 à 46 


/roi 5 roque à 7 
" {tour 8 à 6 


12 C pion 55 à 4? 


12 D cavaL 19 à 


25 


i3 fou 59 à 45 


i3 cavaL 25 à 


4a 


i4 tour 57 à 60 


i4 cavaL 22 à 


39 


i5 £ fou 45 à 63 


i5 F pion 9 à 


«7 


16 pion 56 à 48 


16 cavaL 39 à 


22 


17. fou 63 à 45 


17 caval. 22 à 


33 


18 caval. 43 À 53 


18 G cavaL 4^ à 


25 


„ ^roi 61 roque à 63 
*® ttour 64 à 62 
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Noies iitr ce a"* renooi. 

• 

A Ce coap décide le gain de la partie , il ne faut plus loi laisser 
Toccasion de pousser son pion. 20, si yoos parvenez à Fen empê- 
cher, son fou 6 restera enfermé, et vos pièces occuperont beaa- 
coup plus de terrain que les siennes. 



B Ce coup est essentiel parce qu^il aurait attaqué votre dame avec 
son cavalier 19 , ce qui lui aurait donné une pièce de plus sur la 
case 28 pour pouvoir ensuite avancer son pion ao j et par^à dé- 
gager ses pièces. 



C Si vous aviez joué votre fou Sg à 45 9 il aurait joué son cavalier 
aa à 3g pour prendre votre fou , ce qui aurait mis en Uberté ce- 
lui de son roi qui est sur la case i3. 

Il est avantageux de conserver un fou de même couleur que 
celui qui reste à Tadversaire : la direction des fous est à craindre 
presque dans tous les cas , et Ton ne peut bien s^en garantir qu^en 
leur opposant d''autres fous. 



D II joue ce cavalier pour Téchanger contre votre fou* 



£ Toutes ces marches de cavaliers ne sont pas à craindre, elles 
ne rompait point votre centre , et vous les ferez retirer quand 
vous le jugerez à propos ; ce qui prouve que les véritables atta- 
ques ne sont bonnes que lorsqu'elles sont formées par plusieurs 

' pièces réunies et bien rarement avec une ou deux. 



F II joue ce coup pour empêcher votre cavalier 4^ de se poster 
sur la case 26 pour attaquer son pion 20. 



G Au lieu de jouer ce cavalier , il aurait pu le ^soutenir en jouant 
sa dame de la case 4 ^ 18» ^^ ^^^^s vous auriez poussé votre 
pion 47 ^ 39. 
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H BAs celte position , vous devez gagner si vous pouvez empê- 
cher son pion 20 d'avancer ; il ne doit pas se presser de pousser 
lei pions de la droite que le roi ne puisse les soutenir. 



^^MMMMWIWWMVMWM^ 



( N« 345. ) Troisième rei^voi au 1 1»« coup du noir. 



Noirs. 



SITUATION. 



Blancs. 



roi 5 

dame ' 4. 

2 tours I et 8 

2 cavaliers 7 et 19 

I fou 6 

6 pions 9 10 i5 16 

27 et 28 



61 

54 

57 et 64 
46 et 58 

59 

6 pions 29 38 49 5o 

55 et 56 



roi 

dame 

2 tours 
2 cavaliers 

I fou 



EXÉCUnOK. 



Blancs. 



Noirs. 



12 fou 59 à . 45 

i3 A cavaL 58 à 43 

jroi 61 roque à 63 

** itour 64 à 6a 

i5 C tour 57 à 60 

16 dame 54 prend c. 45 

17 D roi 63 à 64 

18 <pion 5o prend f. 43 



II pion 37 à 

la fou 6 à 

i3 caval. 7 à 

i4B < caval. i3 à 

i5 caval. 3o preùd C 45 

16 caval. 19 à i3 

17 £ fou 34 prend c. 43 



35 

34 f 
i3 

3o 



18 F 



{roi 5 roque à 7 
tour« 8 à 6 
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m 

Noies sur ce 3"* renooi. * 

A S^il prend votre cayaHer , vous prendl-ee bientôt son pion sS, 
parce qu^il ne peut être soutenu par aucun autre pion , et que 
vous pouvez Fattaquer avec toutes vos pièces. 

B II joue ce cavalier pour se défaire de votre fou et pour procurer 

par la suite à son fou 34 une direction sur votre dame et votre roi, 
ce qui serait dangereux pour vous. 



C Vous jouez cette tour pour Tobliger à soutenir son pion a8 ou 
à prendre votre cavalio* 43. 



D Tous auriez pu prendre son pion a8 avec votre cavdier 43 et 
jouer ensuite votre dame de ifi à Sy pour forcer son cavalier ^ 
mab il aurait dégagé sa dame par échec, ainsi vous devez com- 
mencer par mettre votre roi à Fabri de Téchec 



£ Il est obligé de prendre votre cavalier pour conserver son pion 



F Dans cette position , vous devez gagner la partie , il s^agit seu- 
lement de ne pas laisser mettre en action le pion 97 et de soute- 
nir le centre sans se presser d^ avancer les pions. 



Mft»»»^l»W^^WOMM 



^^ PARTIE. ( N*» 246. ) 



Blancs. 



Noirs. 



I 


pion 53 à 


37 


I A pion II à 


^7 


a 


pion 54 à 


•38 


a B caval. a à 


^9 


3 


caval. 63 à 


46 


3 pion i3 à 


21 
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BlaAOk 



Noirs, 



i C pion 5i à 


43 


4 pion 


13 à 


38 


5 pÛH» 37 i 


39 


5 D pion 


«4* 


3o 


6 pion 5a à 


36 


6 £ cmbL 


7* 


>4 


7 fou 5g à 


45 


7 F. dame 


4à 


18 


8 dame 60 à 


5a 


8 G catal. 


34 jt 


«4 


g H pion 36 prend p 


.37 


9 fo« 


6-pr«ndp. 


»7 


10 fon 4>5 prend f. 


n 


10 dasM 


18 prend C 


«7 


11 I caraL 58 à 


4i 


II k pion 


i5 à 


3i 


la pion 55 à 


47 


13 L pion 


16 k 


33 


i3 pion 56 k 


4o 


i3 M pion 


3i prend p. 


38 


i4 pion 47 prend p. 


3» 


i4 N tour 


8à 


7 


tS caTaL 46 à 


3i 


i5 cxv«L 


i4it 


«4 


16 cavaL 4i ^ 


Si 


16 canL 


a4 à 


39 


17 P cavaL 5i à 


36 


17 roi 


54 


i3 


18 foa 6a i 


S3 


18 fon 


3à 


13 


^ roi 61 roque à 
'9^ tour 64 à 


63 
63 


19 < tour 


I i 


3 


ao R tour 57 à 


S9 




1 




Notes sur 


A» 3» j 




1 





A Cette manière d^ouvrir le jeu, lorsqu^on n'a pas le trait , est 
absolument défensive , sans toute fois être la meilleure , surtout si 
Ton fait avantage ; mais elle est très-bonne pour pouvoir appré- 
cier les forces d'un adversaire dont on ne connaît pas le jea. 



B II aurait pu sur ce coup , vous forcer à jouer le gambit , pous- 
sant son pion i3 il ag et vous ^'auriez pas pu prendre son pion ^ 
sans vous exposer à recevoir de sa dame un éehee cpv von» anrail 
fait perdre la partie^ 



i7 



( 370 ) 

Vous auriez pu joiier votre pion 5a i 36 pour échanger votre 
pion contre son pion a^ : ce coup n^eftt pas été mauvais, mais 
dans ce cas vous devriez conserver votre fou Sg pour l'opposer la 
besoin k son fou 6 qui, joué à la case a 7 , vous empêcherait àt 
roquer à votre droite et gfinerait toutes vos pièces. 



D II aurait pu , au lieu de ce coup , pousser un pas son pion 38 
alors vous auriez dA prendre son pion avec le vôtre pour Tem- 
pécher d'établir du côté de sa d^me la même position qui se 
trouve du côté de votre roL 



E II jouerait mal en prenant votre pion 36 , parce qu'il facilite- 
rait par ce coup la sortie de votre cavalier 58 : de même vous 
auriez maljoué en prenant son pion avec le vôtre , parce que par 
là vous procurerieis une place importante à son fou. 



F II attaque le pion du cavalier de votre dame dans le dessein de 
vous lefaire pousser un pas, mais il vaut mieux le soutenir parce 
que, si vous l'avanciez , il pourrait, en jouant son pion g à a5^ 
former avec succès son attaque sur votre gauche. 



G S'il eût attaqué votre fou 45 avec ce cavalier , votre jeu n'eût 
pas été de lui laisser faire pièce pour pièce , mais il aurait fallu 
retirer votre fou et forcer ensuite son cavalier à la retraite. 



H IS.^ pouvant sortir votre cavalier 58 sans risquer de doubler un 
pion ou d'avoir votre dame forcée, vous devez vous défaire de son 
fou 6. . . 






\ Votre deissein est de porter ce cavalier à la case 36 où il joindra 
votre autre cavalier 4^ : ce poste dans la position présente est 
le plus avantageux qu'il puisse occuper : en général lorsqu'on a 
deux cavaliers , il est essentiel d'établir entr'eux une,communica- 



j 

r 
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iion réciproque , et de les porter sur des cases où îès pions de 
l'adversaire ne puissent ni les attaquer ni les forcer à la retraite. 



K II pousse ce pion pour rompre votref centre et vous joueriez 
mal en prenant ce pion. 



L II pousse ce pion à dessein de £^ire une ouverture à sa tour 8 , 
et si vous lui donniez le temps de Tavancer encore un pas, il 
pourrait forcer et rompre la queue de vos pions. 



M Votre cavalier 4-6 pouvant se porter à la case 3i ^ soutenu par 
deux pions , il prend votre pion pour procurer un poste semblable 
à son cavalier i4> 



N II )Oue cette tour pour s'emparer de la ligne. C'est ici un exem- 
ple des cas où l'on peut sacrifier une tour , pour une autre pièce* 
Si vous ne fermiez pas cette ligne avec votre cavalier , il porterait 
sa tour à l'a case Sg appuyée et soutenue par deux pions , et vous 
ne pourriez la prendre qu'en réunissant S9S pions. 



O II joue ce cavalier dans le dessein de le porter à là case Sg où 
il aura un poste semblée à celui qu'occupe le vôtre. 



P Par ce coup , vous masquez la direction de sa dame^ et vos deux 
cavaliers se trouvent réunis pour attaquer et prendre le pion de 
son roi qui est. sur la case ai. * . - 



Q II gérait dangereux de roquer à votre gaucbe, parce qu'il ifl>ur- 
rait aisément former une attaque sur votre roi ; d'ailleurs dans 
cette position , votre roi doit venir occuper la case ij pour con- 
tenir le cavalier adverse , et en même temps soutenir vos pions. 



B Ce coup est nécessaire pour l'empêcher de se fendre maître 
de la ligne en prenant votre cavalier avec le sien. Cette position lui 






i 

I 



ferait gagnor la parlie : il faut toujouri oppoter to* tours à cékà 
4o Tadv^rsuir^ r et b€ jamaia loi céder les oa?ertiures« Dans ectie 
situation les deux jeux sont à-peu-près ^aux* Vous avez cepen- 
dant une sorte d'avance en ce que ^ous êtes avuicé sur le ter- 
rain du noir. 



0MW^/kM^^M^t^^ 



4*« FARtlB. ( N« a47- ) 



Jeu dé 


iéfent^. 


> 




Koirs. 




Qlaacs* 


1 pion i3 ii ^9 


t 


pion 53 â 


37 


à ca^aL 7 a aa 


2 


pion Sa \ 


44 


3 ^ fou 6 à 27 


3 A 


. pion 54 à 


38 


4 pion 12 à 3o 


4 


pion Si â 


43 • 


5 B * pion ag prend p. 38 


S 


fou 59 prend p 


. 38 


6 fou 3 À 39 


6C 


cayaL 63 i 


46 


7 caval. a à la 


7 


pion 44 ^ 


36 


8 fou a7 à 18 


8 D 


fou 6a à 


u 


9 dame 4 ^ i3 


9 


dame 60 à 


53 


(tour 8 À 6 


10 


1 caval. 58 à 


Sa 


II F oatBd^ aa à 3a 


II 


dame 53 k 


45 


tik G cai^ 3a pr^ndf. 38 


ta 


dame 45 pfend e. 


.38 


i3 H fou ' 39 prend c 46 


i3 


pion 55 prend £ 4^ 


i4 pion i4 à 3o 


ti 


dame 38 à 


47 


1 5 * pion 3o pftnd p. 87 


i5 


pion 46 prend p. 


• 


16 I tour 6 à M 


16 K 


pion 56 à 


4o 


ij (tour là 6 


*r ■ 


rroi 61 roque i 
[tour S7 k 


% 


60 


10 pion IX à 37 

• 


18 L 

1 


pion 37 À 


»9 


19 pion ao prend p. 29 


?9 


pion 36 à 


a8 
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Noirs. 



Blancs. 



ito 


foa 18 à 


II 


ao 


M 


cavaL 5a à 


37 


iki 


tour as à 


46 


It 




dame 47 ^ 


55 


M N 


dame i3 à 


«4 


aa 




caraL iy à 


3t 


s3 


dame i4 à 


38 f 


a3 




roi 59 à 


58 


ii4 O 


tonr 46 prend f. 


44 


a4 




tour 60 prend t. 


44 


a5 


dame 38 à 


3o 


aS P 


dame 55 à 


37 


26 


dame 3o prend d. 


37 


a6 




cavaL 3k prend d. 


37 


*7 


tow 6 à 


38 


«7 




cavaL 37 k 


3t 


a8 


pion 97 à 


3S 


a8 




UfOr 44 ^ 


h 


^ 


earaL la à 


^7 


»9 




CavaL 3i 4 


ai 


3o 


cavaL 2j prend c 


ai 


3o 




pion aS prend c. 


ai 


3i 


tour 38 à 


aa 


3i 


Q 


tour 64 4 


60 


3d 


tour as prend p. 


at 


3i 


R 


totir 60 k 


la 



Nota* Cette partie n^est paa trè^^correm , maia le début des 
blanca est bon, quand on fait avantage âintônt 

NoUa sur la 4** partie d-^desMSé 

A C^est toujours un avantage d'échanger le pion du fou de votre 
roi S4 contre celui du roi adverse, puisque par ce moyen le 
pion de votre roi et celui de votre dame peuvent se placer au 
centre de Téchiquier ; de plus en roquant à droite votre tour se 
trouve en état d'agir dès le coinmencement de la partie. ( Yoyes 
le i" renvoi. ) 



B S'il refuse de prendre votre pion 38 ^ vous devez le laisser en 
prise et ne le pousser en avant que lorsqu^il aura roqné , et ensuite 
former Fattaque sur les pions qui couvrent son roi avec vos pion» 
de la droite. ( Voyez le a"« renvoi.^) 
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Règle générajue. 

On ne doit pas se déterminer aisément à pousser les pions det 
ailes avant que Fadversaire ait roqué , parce qu^il se retirera fou joun ' 
du côté où vos pions sokit le moins avancés. , 

C S^il prenait votre cavalier avec son fou , il faudrait reprendre 
du pion pour porter la force de vos pions vers le centre. 



D C'est la meilleure case que pubse occuper ce fou après la case 
35 ; à cette place , il peut vous servir à former Tattaque sur le 
pion i6 si Fadversaire roqtie de ce c6té. 



£ S'il e&t roqué du cdté de sa dame 9 vous auriez d& roquer du c6té 
de votre roi pour attaquer ensuite plus aisément avec les pions de 
votre gauche. En général on ne doit pas se presser de former une 
attaque, de pions avant qu'ils soient tous bien soutenus par eux- 
mêmes et par les pièces , sans quoi ces sortes d'attaques se trou- 
vent entièrement manquées. ( Voyez le 3"^ renvoi. ) 



F II joue son cavalier pour pouvoir jouer ensuite son pion i4 à 3o 
et tâcher de rompre la ligne de vos pions. 



G Si au lieu de prendre votre fou, il avait poussé son pion i4 à 
3o , vous auriez dû attaquer sa dame avec ce même fou , et le 
coup d'après, jouer votre pion 56 à 4S pour le forcer à prendre 
votre cavalier, et dans ce cas vous auriez dû reprendre son fou 
39 avec votre pion 55 pour soutenir d'autant mieux le pion de 
' votre roi et le remplacer s'il venait à être pris. 



H S'il ne prenait pas ce cavalier , son fou se trouverait enfermé 
par vos pions, ou il perdrait trois coups inutilement, ce qui cau^ 
serait la ruine de son jeu. 



J 
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I ' Il joue cette tour pour attaquer et déplacer votre dame ou pour 
la doubler avec une antre tour. 



K Vous poussez ce pîon deux pas pour faire place à votre dame an 
cas qn^elle soit attaquée par sa tour a2« 



L Ce coup est difficile , et 11 faut être bon joueur pour pouvoir en 
bien juger. £n général , lorsqu^il se trouve un cordon de pions 
situés les uns après les autres , il faut faire en sorte que celui qui 
est en tête , conserve toujours son poste. Le pion de votre roi ne 
se trouvant point sur la même couleur on la même ligne oblique 
que les autres, votre adversaire a poussé son pion ii à ay pour 
deux raisons : la première pour vous engager à avancer votre 
pion 36 qui alors serait arrêté par son. pion ao , ensorte que le 
pion de votre roi resté en arrière , vous deviendrait inutile ; la 
seconde pour empêcher en même temps votre fou 44' de battre 
sur son pion i6 : vous devez donc avancer le pion de votre roi 
sur la tour et même le sacrifier , parce qu^en le prenant, Fadver- 
saire laisse un passage libre à votre pion 36 que vous avancerez 
d^abord pour le soutenir ensuite avec vos autres pions ; ce pion 
doit aller à dame ou vous procurer un avantage assez considérable 
pour vous faire gagner la partie. Il est vrai que le pion de sa dame 
occupant la ligne de son roi se trouve passé et parait avoir le 
même avantage de pouvoir faire dame ; mais ce pion étant isolé 
ne peut manquer d^être prb , puisque vous pouvez Tattaquer avec 
toutes vos pièces. 



M II est nécessaire de jouer ce cavalier pour arrêter son pion 2g, 
d^autant plus que ce pion ferme à présent le passage à son fou 1 1 
et à son cavalier 12. 



N II joue sa dame pour donner ensuite échec ; si au lien de ce coup 
il eût poussé son pion 16 à 24. pour parer le coup de votre cava- 
lier, vous auriez dû pousser votre pion 28 à 20 ce qui vous eût 
procuré le gain de la partie. 



(376) 

O II prend votre (ba poor sauver son pion i6 ^ i^âiHeiirs ce bë 
le gênait plus qne toutes vos autres pîècci , et par ce coap 3 peot 
avec sa dame tenir en échec la tour qui couvre votre roL 



P Ayant une tour pour un fou à là fin delà partie^ c^est ▼«rire 
avantage de faire dame pour dame j parce que la sienne Toai 
gène dans cette position , et pour éviter le mat il se trcrave forcé 
d'accepter réchange 



Q II faut s'emparer des ouvertwes pour mettre en jeu les tonri et 
ks porter dans le )eB de Tadversaire surtout dans les fins de 
partie. 



Tel antre coiqp qn^il eftt )0ué , il ne pouvait tous empèdier de 
doubler vos tours k moins de perdre son fou ou de vous laiater 
faire une dame avec votre pion a i. 



»»WM»W»«IM^>»» 



( N® 248- ) Pbemier behvoi de la 4"* partie aaS"* coup. 
Noirs. Blancs. 



3 pion 


13 à 


38 


3 


pion 54 à 


38 


4 A pion 


a8 prend p. 


37 


4 


pion 38 prend p. 


»9 


5 cavaL 


aa à 


39 


5 


pion 44 à 


36 


6 pion 


i4 à 


3o 


6 


fou 63 à 


35 


•j pion 


Il à 


a? 


7 


pion 5i à 


43 


S cavaL 


a à 


•9 


8 


cavaL 63 à 


53 


g B pion 


i6 à 


33 


9 


pion 56 à 


48 


lo 1 cavaL 


39a 


34 


10 


rroi 61 roqoeà 
(tour 64 4 


63 
63 


II caral. 


19 à 


35 


II 


fou 35 à 


36f 


la fou 


3 it 


la 


13 


fou 36 pread f. 


laf 


i3 dame 


4. prend f. 


|3 


i3 


pion 36 i 


3» 



l' 



1 
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i4 C 


pion 


n\ 


35 


i4 


pion 


Soi 


34 


i5 


pion 


35 en passant 


4a 


i5 


pion 


49 prenjlp. 4a 


i6 


pion 


lO À 


i8 


i6 


fou 


Sg^à- . 


4S 


«7 


fOQ 


6à 


i3 


'7 


D cavaL 53 à 


38 


i8 


cavaL 


34. à 


7 


i8 


caval. 


38 à 


s3 


'9 


tour 


8à 


i6 


«9 


pion 


«9 i 


31 


20 


dame 


13 i 


lO 


ao 


pion 


a8 À 


30 


ai 


foo 


i3 il 


aa 


ai 


tour 


6a prend p. 


3o 


as 


y roi 
(tour 


5 roqae à 


3 

4 


aa 


|tonr 


3o prend. c« 


35 


a3 


pion 


i8 prcod t. 


35 


a3 


tour 


57 prend p. 


35 


^4 


pion 


9* 


»7 


:i4 


tour 


35 à , ; 


>7f 


a5 


roi 


3 à 


3 


a5 


tour 


37 a 


II 


a6 


dame 


lo à 


36 


a6 


cav^L, 58 à 


4i 


^7 


dame 


a6 à 


3o 


a7 


cavaL 


4ià 


35 


a8 E 


dame 


3o prend c 


33 


aS 


fou 


.45 à 


9f 


^9 


roi 


a À 


I 


^9 


cavaL 35 à 


«8 + 



Abc 



Notes mr cei*' renod. 



A Si au lieu de prendre ce pion il prend votre pion 38 , vous de- 
vez pousser votre pion ij sur son cavalier, puis ensuite reprendre 
son pion avec votre fou Sg. 



B II avance ce pion deux pas pour éviter d'avoir un pion doublé 
sur la ligne de sa tour 8 ; ce qu'il n'aurait pu éviter le coup suivant 
si vous eussiez poussé le pion de votre tour sur son cavalier que vous 
auriez pris ensuite avec votre fou 59. 



C II joue ce pion pour couper la communication ^ vos pions ^ 
ce que vou^ évitez en le forçant de prendre en passanL 

48 



( 3?» ) 

D Ce coup est ^éciitf ; yotre cavalier tient tootes- les pUcet fc 
TOtre aérervair^ renfermées jusqu'à ce que le mat soit prêt. 



^^m 



i*»-l- 



* , 

£ Tel autre toup qfu^fl joue, il perd la partie. 



»»» W W<»( V ^MW<» 



( N® 249. ) Deuxième rehVoi de la 4"* partie , N<> a47. 



Noiiv* 



Blancs. 



5 


(TiH 

(tour 


5 ro<pie à 
Sa 


7 
6 


5 


jpion 


38 à 3o 


6 


pion 


20 à 


38 


6 


dame 


60 à 46 


. 7 


pion 


28 prend p. 


37 


7 


pion 


44 prad p. 37 


S 


pion 


di 


aS 


8 


pion 


55 à 39' 


9 


dame 


■4 à 


ao 


9 


pion 


39 à 3i 


10 


. cavaL 


ai à 


5 


10 


fou 


62 i 3S 


11 


pîon 


Il à 


'9 


II 


dame 


46 i 32 


12 


pion 


10 à 


a6 


13 


pion 


3i à 23 


i3 


pion 


16 à 


i4 


i3 


< 

fou 


35 prend p. i4 f 


^^ 


roi 


7* 


8 


i4 


fou 


59 prend p. 24 


iS 


cavaL 


5 Jt 


aa 


i5 


dame 


32 à 4o 



Le noir a forcément perdu la partie. 



c ' 
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( a^ 25o. ) Troisième renvoi au lo»* coup du ngirt;; 



* 


smJATIQN 


* • 

• 


Noirs. 






• 'Blancs. 


roi 


5 


roi 


dame 


i3 


<1ame 


^' 53 


2 tours 


I et 8 


;i tours 


h: et 64: 


2 cavaliers 12 et 22 


2 cavaliers 4^ ^^ 58 


2 fous 


I* et 3g 


2 fous 


38 et 44 


7 pions 


9 10 II 14 


. 7 pions 


56 37 43 49 


* 

• 


i5 16 et 3^0 


' . , « . 


• 


KXÂQVT 


« * 

lOK. 


! : > 9m. 

A. 

'•?! — - 


Noirs. 




» w • 


filanies. 


(roi 
(tour 


5 roqn& k ^ 
là 4 


• |rol 
10 { 

(tour 


Çi roqoe ii'63'' 
64 k 6a 


1 1 pion 


16 à a4 


1 1 ca^al. 


58 à Sa 


la pion 


i5 à 3^ 


1^ fo« 


38 à 45 


i3 tour 


4à 7 


i3 pion 


5o à 34 


i4 pion 


a4 à 3a 


i4 A pion 


49 à • 33 


1$ fou 


3^ prend c 46 


i5 dame 


53 prçjç4 f. 4§ 


iÇ pion 


ij k 3j : 


16 dame 


46 à 53 


ly . pion 


Il à 1^ 


17 '^?*9n 


33 k aS 


iS fou 


iS à II 


18 , pion . 


Qk, 35 


10 pion . 


3.a à 4p 


i^ ' tour , 




30 toui* 


8 à 3a î 


2Q . pion , 


3$ à ay 


af pion 


ao à 28 ; 


ai P^oi^. 


37 à , a9 


a^ caval. 


39 à 5 


a a pion 


34 k a$ 


a^ pion 


ig^ prend p. aÇ | 


1 

a3 tour 


5$ preiid p. a6 


a4 pion 


9à 17 


a4 tour 

4 


^6 4 34 



,1 
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JifAn. 



a6 

t 

do 



pion t4 à X3 

pion 10 prend f. 17 

rof Si 4 

cavaL la à 21 

roi 4 i 13 

roi la à 3 



t* 



3o B pion 
Noito sur h 3f^^ ^renpùL 



BUncs. 

aS fou 44 prend p. 17 

a6 dame 53 prend p* 17 i 

37 dame 17 à 1 ■}- 

a8 pion a5 à 17 

ag dame i prend p< a8 f 

»7 ^ 9 






A Lbrjiirtie le roi se trouve derrière a on 3 pions qui n^ont pas 

^ encoi'^éti! joues » et que Tadversâire vient leà attaquer pour les 

rompre- et tâcher de ùire une ouverture sur votre roi , il faut 

bien se^farder d*en pousser aucun que vous n^y soyez forcé \ sans 

quoi vous risqueriez de perdre la partie. 



* M é 



B Le blanc gagnera évij^emment la partie. 



■t- 



S"« PARTIE.i ( N* a5i. ) ' 



Noirs* 

t pion 
a A pion 
â pion 

4 B pion 

5 C * pion * 

6 £ ^ pion 

7 fou 

9 fou 
10 dame 



ao 



i3 à * ag 

II à 19 
ag prend p. 36 
la à 

r4 à ' 36 

ao à' a8 

3 à ai 
a à la 
6* à ' 37 

4 à 18 



I pion 

a pion 

3 dame' 

4 pion 
S'D pion 
6 dame' 



1 
8 



9 

lô 



caval. 
cavaL 
pion 
fou 



Blancs» 

53 à 3; 

Sa à 36 

60 prend p. 36 

54à 38 

37 à 29 

36 à 54 

63 à 46 

46 4 36 

5i à '- 43 

5g à 45 



(38i) 



Noirs; 



Bleuies* 



II fou 


37 prend c. 


36 


II F pion 


43 prend f. 


36 


la cavaL 


7^" 


i3 


12 fou 


62 à 


44 


i3 r^ 

(tour 


5 roqae à 
Si 


7 
6 


i3 |pion 


56 à 


48 


i4 G dame 


18 à 


II 


i4 pion 


55 à 

« 


39 


i5 pion 


i5 à 


a3 


i5 H pion 


39 a 


3i 


i6 pion 


10 à 


18 


16 cavaL 58 à 


43 


•*7 {pion 


19 à 


*7 


T /roi. 
17 I <' 

: (tftur 


61 roque k 

57 i 


59 
60 


i8 pion 


27 prend p. 


36 


.18 /|Wt« 


4.5 prend p. 


36 


19 cavaL 


12 à 


27 - 


^i^K._pion. 


48 à ... 


4o . 


. ao cayal. 

r » / r « 


2 7. prend t 


. .44 f 


.20 tour 


60 prend c 


44 


ai L fou. 


21 à 


i4 


2( pion 


4o à 


3a 


.^3 M pion.. 


.18 à 


26 < . 


. 22 . tour 

4P - . - 


44à 


48 


a 3 pion 


26 k ' 


34 


j23, j pion 


39 * 


a» 


a4 N foa 


tik 


5 


.24 pion 


3a prend p. 


.23„ 


a5 foa 


5. prend p. 


a 3 


25 tour 


48 prend p. 


16 


ai5 foa 


23 prend t. 

f , m, , 


i6 


;|6,. .tour 


.64 prend f*. 


.ftp 


27 roi 


7 prend t. 


16 


27 dame 


54 à 


4o f 


a8 roi 


16 k , 


7 


28 dame 


4o à 


8 



Mat. 



Abfei <iir la ^ pértu. 



A Ce pion est mal' joué au second coup^paixe qu*en poussant 
votre pion 52 à:36 , vous regagnez le trait.* - 



!• 



j 



\ •< .. 



B Si au lieu de ce pion , il e&t)Qué son. cavalier 7 à i3, vous au- 
riez alors poussé en avant votre pion 37 que vous auriez soutenu 
ensuite par votre pion 54* 



(384) 



Noirs. 



Blancs. 



sa A 


. caval. 


34 prend c 


a8 


la B 


pion 


37 prend c 


a8f 


i3 


caraL 


7à 


i3 


i3 


cavaL 


63 i 


46 


i4. 


jroi 
(tour 


5 roqae à 
•8 à 


7 
6 


i4 


jdame 


53 à 


U 


i5 


tour 


6 à 


■5 


is c 


roi 


61 à 


54 


i6 


caval. 


i3 à 


3o 


16 


pion 


56 à 


4o 


»7 


cavaL 3o à 


36 


»7 


fou 


59a 


45 


i8 


caval. 


36 prend c. 


46 


18 


roi 


54 prend c 


46 


»9 


Cou 


aa prend pt 


5o 


»9 


' tour 


57 à 


58 


ao 


fou 


5o à 


aa 


ao 


pion 


55 à 


39 


ai 


pion 


i5 k 


a3 


ai 


pion 


39a 


3i 


22 


fou 


aa à 


t5 


aa 


pioo 


4oà 


3a 


aj 


tour 


5à 


i3 


a3 


tOQT 


64à 


4o 


a4 


tour 


I à 


5 


a4 


fon 


45 à 


5a 


aS 


tour 


i3 à 


37 


a5 


pion 


Sa prend p. 


33 


aS 


pion 


16 pren^ p< 


a3 


a6 


tour 


S8 à 


64 


^7.. 


pion 


'lO à 


a6 


^7 


fou 


5a à 


43 


28 


tour 


37 a 


45 f 


a8 


roi 


46 à 


54 


29 


tour 


45 prend d. 


44 


»9 


tour 


4oà 


8 


3o 


fou 


i5 prend t. 


8 


3o 


tour 


64 prend t. 


8t 



Mat. 



Noies sur ce i'' renpoL 



A Cet échange met son pion ao à couvert de Tattaque de vos 
tours, mais votre pion 37 doit vous faire gagner la partie. 

B Si vous eussiez repris avec le pion 3B , il aurait toujours rompu 
vos pions en poussant son ifion i5 à 3i. 



C Souvent, il vaut mieux jouer le roi que de roquer, parce qu^pn 



(385) 



forme d^aulant plus facilement nkie attaqae de pions de ce côté. 
Dans Fespèce présente , si tous eussiez roqué du côté de votre 
dame, son fou dont la ligne est ouverte , vous aurait fort incom- 
mode ; en général lorsqu'on joue son roi, il faut avoir soin de 
le placer sur une ligne où il y ait un pion de l'adversaire , ce qui 
le met à Fabri de Tattaqne des tours. 



I W WI M M<^M<»0 



( N* a53. ) Deuxième renvoi de la 5"« partie au &»« coup du 

noir. 
Noirs. Blancs. 



6 


dame 


4à 


II 


6 


fou 6a à ' 


35 


7 


pion 


ao prend ] 


p- ag 


7 


pion 38 prend p. 


^9 


8 


pion 


19 à 


»7. 


8 


dame 36 k 


38 


9 


cavaL 


a à 


«9 


9 


caval. 63 à 


46 


lO 


caval. 


19 à 


34 


10 


dame a8 à 


60 


II 


pion 
IcavaL 


9» 


»7 


II 


pion ^9 ^ 
/roi 61 roque à 
(tour 64 ^ 


33 
63 


la 


7* 


i3 


IS 


6a 


i3 


pion 


i5à 


a3 . 


i3 


fou 59 à 


3i 


>4 


fou 


6à 


i5 


i4 


fou 3i k 


aa 


i5 


cavaL 


i3à 


7 


i5 


fou aa prend f. 


i5 


i6 


dame 


II prend 


f. i5 


16 


cavaL i6 à 


3i 


■ 

«7 


cavaL 


7i ' 


a4 


»7 


cavaL 58 à 


43 


i8 


caval. 


34 à 


«9 


18 


dame 60 à 


aS 


■9 


caval. 


19 à 


i3 


»9 


dame a8 k 


ao 


ao 


fou 


3à 


la 


ao 


pion ag à 


ai 


ai 


fou 


13 à 


'9 


ai 


tour Sy à 


60 


aa 


cavaL 


a4^ 


39 


aa 


dame ao à 


ia + 


a3 


fou 


i^ prend 


dL la 


a3 


pion ai prend f. 


laf 


a4 


roi 


5 à 


4 


a4 


' cavaL 3i à 


ai f 




•■ 




« 




Mat. 












49 





r' 



(3t6) 



Nota. Quoique œ renvoi poisse se joaer de diverses 
le n<Mr doit toiijovrs perdre, si tous avez soin de ne point 
masquer la directi<m dn foa de votre roL 



M» ^ ^KW^^^ » » ^ >MWM 



( N<» 254. ) PaEMiEE GAMBIT. 



Blancs 



Noirs. 



I 


pion 


53 à 


37 


I 


pion 


i3 à 


»9 


a 


pion 


54 à 


38 


a 


pion 


ag prend p. 


38 


3 


cavaL 63 à 


46 


3 


pion 


iSà 


3x 


4A 


^ foa 


62 à 


35 


4-B 


*foa 


6à 


i5 


5C 


pion 


56 à 


4o 


5D 


*pion 


16 à 


34 


6 


pion 


5a à 


36 


6E 


''pion 


12 à 


30 


7* 


pion 


5r à 


43 


7F^ 


^ pion 


II à 


>9 


8 


dame 


6oà 


53 


8G 


*foa 


3à 


39 


9 


pion 


55 à 


47 


9H 


pion 


38 prend p. 


47 


10 


pion 


4o prend p. 


3i 


10 


pion 


a4 prend p. 


3i 


II 


tour 


64 prend t. 


8 


II 


fou 


i5 prend t. 


8 


13 


foa 


5g prend p. 


3i 


la I 


fou 


8 à 


aa 


la 


fOQ 


3i prend f. 


33 


i3 


dame 


4 prend f. 


33 


i4 


caval. 


58 à 


53 


i4 


cavaL 


a à 


13 


iS 


|roi 
(tour 


61 roque à 

5; k 


59 
60 


i5 


/roi 
(tour 


5 roque à 
I à 


3 

4 


16 


tour 


60 à 


63 


16 


dame 


aa k 


38 


>7 


dame 


53 à 


55 


«7 


pion 


i4 à 


3o 


18 


dame 


55 prend p. 


47 


18 


dame 


38 prend d. 


47 


»9 


toor 


63 prend d. 


47 


'9 


pion 


3o prend p. 


37 


JO 


foa 


35 prend c. 


7 


ao 


foa 


3g prend c. 


46 


ai 


caval. 


5a prend f. 


46 


ai 


pion 


37 prend c 


46 


22 


fou 


7i" 


i4 


aa 


tour 


4i 


6 


a3 


tour 


. ij prend p. 


46 


a3 


roi 


3à 


11 



J 



(38?) 

Blancs. Noirs. 

pion 19 à aj 

tour 6 prend t. 46 



24 K roi 


5g à 5a 


ai 


2$ fou 


i4 à 3a 


a5 


a6 L fou 


3a prend t. 4^ 





Notes sur le pramier gambit, 

A Vous auriez pu pousser votre pion 56 à 4o 9 ce qui changet*ait 
la partie. ( Voyez sur ce coup le i®' renvoL ) 



B Si au lieu de jouer ce fou, il e&t poussé son pion 3i à 3g, ce 
coup formerait une autre partie. ( Voyez le a""' renvoi4 ) 



C En jouant ce pion , vous le forcez de défendre sont pion 3i par 
son pion 16, et par ce coup vous tenez renfermé son cavalier 7 qui 
ne peut plus sortir sans laisser ses pions «n prise. 



D, Il avait deux autres manières de jouv ce coup, Tune de pous- 
ser son pion li k aa; dans ce cas vous auriez sacrifié votre 
cavalier 'en prenant le pion 3i pour donner ensuite échec avec 

. votre dame ^ ce qui vous e&t fait gagner la partie , Tautre de pous- 
ser son pion 3i à Sg sur votre cavalier 46. ( Voyez sur ce dernier 
coup le troisième renvoi. ) 



E S'il avait poussé son pion ix ii 19, vovis auriez dâ pousser 
votre pion 3j k ag pour pouvoir prendre ensuite en passant , au 
cas qu^il voulût pousser son pion la sur la case a8 pour masquer 
votre fou 35. ( Voyez le 4** renvoie ). 

n estLon d'observer que, dansTattaque dugambil, la meilleure 
pièce est sans contredit le fou du roi et le meilleur pion celui du 



roi. 



(388) 

F S'il e&t foué son fou 3 à 39, il aurait perdu la partie. ( Voya ! 
le S^ renvoi. ) Et s^fl]e&t joué ce méâie fou 3 à 21 , il aurait ég^ 
lement perdu. ( Voyez le 6"« renvoi. ) 

G II peut^ à présent jouer ce coup sans danger , votre dame le 
pouvant plus venir doubler votre fou 35 en attaquant ses deuK 
pions 10 et i4 9 mab s'il e&t joué son fou 3 à ai , fl aurait eaéore 
perdu la partie. Voyez le 7** renvoi. ) 



H Dans Fattaque du gambit , vous ne devez pas ménager vos 
pions du côté du roi , il faut même au besoin les sacrifier tous 
pour le seul pion du roi adverse ; parce que ce pion empêche 
votre fou 59 d'entrer en jeu et de se joindre aux autres pièces qui 
forment votre attaque. 



I S'il e&t pris avec sa dame 4- votre fou 3i ou avec son foirSg 
votre cavalier i& il aurait perdu la partie. 



K St au lieu de jouer votre roi , vous eusâez poussé votre pion 
43 Ji 35 , vous auriez perdu la partie , parce que votre adversaire 
en poussant son pion 19 à 27 , vous aurait forcé de prendre avec 
votre pion 36, et aurait ensuite attaqué votre (our et votre fou 
avec soti cavalier. 



L Le fou ayant repris la tour, la partie est rémise à moins. d'une 
très^ande faute. Cette partie démontre qu'un gambit bien atu^ 
que et bien défendu n'est jamais une partie dédsive pour aucun 
des joueurs : il est vrai que celui qui donne le gambit , a lef laisîr 
d'avoir toujours l'attaque et l'espérance de gagner la partie , si 
lui qui le défend ne jouait pas régulièrement les dix ou douze 
miers coups. 
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( N<> a55« ) PBEMIER RENVOI du premier gambif , an 4"* coup 

du blanc 



Blancs. 



Noirs. 



4 


pion 56 à 4o 


4 


pion 


3i à 


39 


5 


cavaL 46 à ag 


5 


pion 


i6 à 


3a 


6 


foa 6a à 35 


6 


^oor 


8i 


16 


7 


pion 5a à 36 


7 


'pion 


la à 


ao 


8 


cavaL ag à 44 


8 


dame 


4à 


i3 


9 


cavaL 58 à . 4^ 


9 


cavaL 


7* 


aa 


lO 


dame 6o à 53 


la 


pion 


38 à 


46 


11 


pion 55 prend p. 46 


II 


pion 


89 prend p. 


46 


la 


dame 53 priend p. 46 


la 


fou 


.3 à 


39 


i3 


dame 46 à 45 


i3 


foa 


6à 


a4 


i4 


cavaL 44 ^ 38 


i4 


pion 


Il à 

* 


19 


i5 


fou Sg il 5a 


i5 


fou 


a4 prend c 


.38 


ifi 


dame 45 prend f. 38 


i6 


pion 


ao à 


a8 


"7 


fou 35 à 44 


«7 


caval. 


aa prend p. 


. 37 


i8 


cavaL 43 prend c Sj 

1 


i8 


pion 

• 


i4à 


3o 



( N> a56. ) DEUXiiMS benyoi an mène 4"* conp da noir. 



Blancs. 



Noirs. 









4 


pion 3i à 


39 


5 


cavaL 46 à 


ag 


5 


dame 4 i 


4ot 


6 


roi 6i à 


6a 


6 


cavaL 7 à 


a4 


7 


pkm 5a à 


36 


7 


pion la à ^ 


ao 


8 


cavaL ag à 


44. 


8 


pion 38 à 


46 



Blancs. 



(390) 



Noir». 



9 
10 

II 

13 

i3 

i4 

i5 
16 



pion 55 à 
roi 62 à 
roi 54 k 
caval. ^ â 
fou 35 à 
foa 62 à 



i7 
fit 
45 
38 
6a 
26 f 



fou a6 prend p. 19 f 
dame 60 prend 4. 6^ 



9 
10 

II 

13 

i3 

i4 
i5 



dame 4o à 
dame {8 k 
caFaL 34 k 
foa 6 â 



^*mc 55 prend t. 64 
pion II i^ ,g 

pion 10 prend t iq 



48i 

55 f 

7 



( No .57. ) «oisitoi HB«^x du premier gambît au 5- coup 

dtt noir. , '^ 

Blancs. 



Noirs. 



6 


caraL 


i6k 


3i 


7 


pion 


Sa à 


36 


8 


foa 


iS prend p 


.38 


9 


pion 


Si à 


43 


10 


pion 


îo prend p. 


3i 


II 


dame 


60 à 


4a 


la 


cavaL 58 à 


5a 


i3A 


rroi 
(tour 


61 FOfue k, 63 




64 à 


63 



5 
6 

7 
8 

9 

10 

la 



39 

33 



pion 3i k 
cavaL j k 
pion i4 à 

pion 12 k ao 

(ion 33 prend c 3i 
cayal. ^4 i y 

dame 4 à i3 

dame i3 à 6 



Noie sur ce rerwoi. 



A Le blanc dok gagner le partie* 



(âjO 



««MMMMMMMMI 



( N® ii58. ) QUATRitm nENvoi an fi"^ conp du noir. 
Blancs. lïoirs. 









6 


pion 


II à 19 


7 


pion 3j à 


«9 


7 


pion 


10 à a6 


8 


foa 35 à 


4a 


8 


pion 


g à a5 


9 


pion 4$ i 


33 


9 


pion 


^6 à 34 


lO 


caTaL'58 à 


5a 


lO 


fon 


3 à 17 


II 


caval. 5a à 


37 


II 


dame 


4 à 18 


la 


cavaL Sy à 


ao f 




i 


Perda. 



( N® aSg. ) ciiVQmÈMB benyoi au 7»' coup du blanc. 



Bbaca. 



Noirs. 



7 


pion 


5i à. 43 


7 


fou 


3i 39 


8 


dame 


60 à i2 


8 


fou 


3g à 3a 


9 


pion 


4o prend p. 3i 


9 


pion 


a4 prend p. 3i 


10 


tour 


64 prend f. Sa 


10 


tour 


8 prend t. 3a 


II 


fou 


35 prend p. i4 f 


II 


roi 


5 k i3 


12 


fou 


i4 prend t. 3a 




1 

• 


Perdu. 



( N<» a6o. ) snotME rikyoi avmÀpe 7^ coup èm noir. 



Blancs^ 



Noirs» 



8 
9 



fon 3S prend £ ai 
dame 60 à 4^ 



ai 



7 fou 3 à 

8 pion i^ prend f, ai 

9 A dame 4 ^ 3 



Blancs. 
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10 

IK 

la 
i3 

«4 

i5 



«7 



pion 

tour 

cavaL 

foa 

cayal. 

{roi 
tour 
tour 
tour 



18 B dame 



4o prend p. 3i 
64 prend t. 8 
46 prend p. 3i 

59 prend p. 38 
58 à 5a 
61 roupie à 59 
57 à 60 

60 à ' 64 
64. prend L 8 
4a prend p. ai f 



10 
II 

13 

i3 
i4 



16 
ï7 



{ 



pion 

fou 

roi 

cavaL 

pion 

pion 

cavaL 
dame 



Notre 

a4 prend p. 3e 
i5 prend c 8 

£3 



5à 
a à 

10 à 



7k 

3 prend t. 8 
Perdu. 



«9 

»6 



Notes tur k 6** rawoi d-destut, 

m 

A II jooe sa dame de cette manière pour garder les denx pions 
attaqués. 



B Quelque part qae se mette le roi noir, il est mat sorie coap. 



Blancs. 



MWM>»*W»MftMM<M> 



( N* a6i. ) SEsnÈME benyoi an 8** coup dn noir. 



Noirs. 





« 




8 


fou 


3 à ai 


9 


fou 35 prend L 


ai 


9 


pion 


i4 prend ù aâ 


lO 


pion 87 à 


^9 


10 


pion 


ao prend p. ag 


II 


pion 36 prend p. 


»9 


II 


cavaL 


a à 12 


la 


pion 55 à 


47 


12 


pion 


3i à 39 


i3 


pion 47 prend p. 


38 


i3 


pion 


39 prend c. 46 


i4 


dame 53 prend p. 


46 


i4t 


dame 


4 à i3 


i5 


1 cavaL 58 à 


52 


i5 


rroi 
(tour 


5 roque à 3 
li 4 
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^ Blancs. 






Noirs. 


I&^ 


pion .5«à 34' 


i& 


pion 


* 

a4 à Sa 


'7 


cayaL iSa à .. 37 


»7 


caval. 


13 à 18 


i& . 


foa ;5^ à -- 4^ 


18 


cavaU 


7 à 34 


"9 


fou 4& ^ • ' 2J 


»9- 


dame 


i3 à II 


ao 


pion 49 ^ 33 . 


ao 


fou 


iSà 6 

• 


ai 


pion . 33 à a5i ^ 


ai 


£6u 


6 prend f. ay 


aa,. : 


pion 34 prml^. .iy... 


aa 


cavaL 


18 à la 


33 


caval* 3; à ' ao f 


33 


roî 


3à, # a 


a4 


four 57 à ,58. 


a4. •'• 


cavaL 


la prend p* 27 


a5 


cayaL ao prend p^ 10 ' ' 


a5- . 


caval. 


37 prend c^ 10 


a6. 


pion ,25 à . .1 17 


â6 


roi 


a à I . 


a?; 


tour 58 prefid :a îq;. 


»7 


dame 


Il à 3 


a8 


tour 64 à 56 


aS 


tour 


4 à la 


ag 


tour 56 à So 


«9 


tour 


8 à 16 


3o 


dame 46 prend p. 19 


3o 

• 


dame 


3 prend d. ig 


31 


.tôttf 1© 4 * f 


et tkiât. 






t0i^ f&^ f Âm^. 


■ .-. 1 


A V 


ftosionez ce mon Donr empé 


ckerle 


cavaiier 


adverse d*avancer. 



/ 



(N^ 26a.)* PREMIÈRE VARIANTE du premier gaDd>ît« 



Blancs. 



Noirs. 



t 


pion 53 à 


37 • 


I 


pion 


x3 à ag 


3' 


pion 54 à 


38 


a 


pion 


âg prend p. 38 


3 


cavaL^63 à 


46 


3 


pion 


i5 k 3i 


4 


pion 56 à 


4o 


4 


pion 


3i à 39 




/ 




• 


« 


5o 
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Blancs. 



5 cavaL i& k 29 

GB^pion 5a i 36 

7 cavaL 39 k 44^' 

8 C fou 59 prend p. 38 ' 

9 D dame 60 k 53;:- 

10 pion Si à 43* 

11 pion 55 à 47^ 
la fou 'Sa à 55"^ 
i3 caval. '58 k 5a' 

/ V f'^^ ^* roçie à 63-»"- 

(lOur . 64 ^ 6a« 



i5 



|roi 



63 à 



56 



Noirs. 



5 A cavaL 


7* 


29 


6 pion 


l»k : 


30 


7 cavaL 


a a prend p. 


37 


• 

8 . dame 


4* 


i3 


9 ^®" 


6à 


iS 


lO' pion 


16 à 


3a 


II pion 


ao 4 


38 


ia>£ -'^on . 


.4 4 


3o 


t3 foa 


34 


ai 


i4^ , 1 cavaL 


a à 


'9 


■^z. 


S toqne à 
I à 


3 

4 



Notes jsur ,la i^ wuianie. 

A Dans le premier renvoi de la partie précédente , on fait pousser 
an noir son pion 16 k 32. Il y a deux autres manières de jouer 
qui avaient été ombes dans^ TaMcieniie édition; la 1^' es* «relie 
que Ton a joué dans la variante ci-dessus , et la seconde., la dame 
4 à i3k ( Voyez la a»« variante. ) -;: 



B Vous auriez pu jouer votre cavalier ag à 39 en prenant son pioo, 
mais alors vos pièces se trouveraient gênées. ( Voyez le renvoi 
sur ce coup. ) 



C Dans la situation présente , il a un pion de plus que vous 9 
c^est son pion i4 » mais ce pion qui devrait former la tète se 
trouvant en arrière , restera inutile tant quUl ne pourra pas débor- 
der la case 38. 



D Telle autre pièce qu^il eAt joué , vous auriez toujours dû jouer ce 






(agS) 



mémie coup ^ à moins qa^9 n^e&t mis en prise qaelqa^une de vos 
pièces* 



E 11 soutient son cavalier par deox pions pour <pie Yons ne puissiez 
pas le prendre sans réunir ses pions au centre, ce que vous devez 
éviter, parce qu^alorsson pion 3o, qui maintenant est inutile, se 
trouverait dans un poste où il lui procurerait le gain de la partie. 



F II vaut mieux roquer de ce cdlé qu'à votre gauche , parce que 
votre roi servira à soutenir votre pion 4-7 dans le cas où votre adr- 
versaire prendrait votre fou 38* 



G Dans cette position , la partie est à-peu-près égale : vous devez 
porter toutes vos forces sur le pion 3o de TOtre adversaire pour 
parvimir à le prendre. Le nôîr de son cftté doit chercher à faire 
prendre son cavalier 3j afin de réunir ses pions au centre* 

On voit par ce gamhit qu^il ,n'est pas avantagieux de pousser 
deux pas le pion de la tour du roi au 4™' coup. 



»»WW M <<^<W^MW^^t%»\ 



( N^ 2i63. ) Renvoi de la i"^^ variante au 6"^' coup du blanc. 



Blancs. 

6 A cavaL 2g prend pk 39 

j dame 60 à 53 * 

8 D caval. 58 à ' H 

g dame 53 prend d. 1 3 f 

10 tour 64- à 56 

11 cavaL 39 à 29 
13 pion 5a il 36 
i3 caval. 39 à iS 



i4 F fou 6a à 



44 



Noirs. 

6 B cavaL a a prend p. Sj 
< 7 C dame 4 à i3 

8 

9 

10 I 

II 
la 
i3 



caval. 37, à " 47 
fou 6 prend d. i3 
pion la à a^ 

pion II À 19 

cavaL 47 à 3o 

fou i3 à ao 



\ 

A Si TOUS aviez joaé votre foa 62 à 35 pour attaqaer le pion i4- 9 
il aurait alors joué sa dame i^ à i3 , et sa position e&t été mémento 
qaelaTÔtre. 



B II aurait très-mal joué de prendre yptre cavalier avec le ^du 



C Jl est forcé de soutenir le cayalier de sa dame ponr ne p*s ic 
perdre y cependant il aurait pu. sans danger le soutenir en fonant 
son pion i a à 28 : dans ce cas vons auries^ retiré votre cavalier 89 
à la case 54« 



D Yom )0uez ce «cavalier pour, Vencipêcher de pousafer son {non 1 2 
à aS^ car si contre tonte attente il jouait ce coup,- vous pourriez 
prendre sans dangiu- ce pion 9f^ h cuse ;|8. 



£ S'il avait joué son cavalier ^y, à 3q,i voi|s aunpK àù jouer votre 
cayalîer 43 à 28 pour attaquer le fou de son roi , case 1 3 , et vous 
en défaire, et si ensuite il axait pris votre pion 4o avec son fou 
i3 -|- vous auriez vous-même pris son fou avec votre tour &6 ponr 
lui donner ensuite un échec double en jouant votre cavalier 28 
sur la case 1 1 en prenant le pion qui est sur cette case. 



F D^ns la situation présente le jeu est à peu près ^al i le pidn dn 
gambit doit ê|re pris à la lon^e étant isolé et né pouvant être 
soutenu que par des pièces. . . ^ 



i ; 



(%) 
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C N<^ a64* ) Seconde VAmAKrE du premier ganibit* 



Blancs* 

I pion J^i à 3/ 

a pbo 54 à 38 

3 cavaL 63 à 46 

4 pion 56 à 4o 
5. caval. 46 À 99 

6 A pion 5a ji 36 

7 caval. 39 prend p. Sg 

8 B dame 60 à 53 



X 

a 
3 

4 

5 
6 

7 



pion 

pion 

pio» 

pion 

dame 

pion 



Noirs. 

s3 i ag 

99 prend p. 38 
i5 à 3i 

3i à 39 

ik |3 

la il ao 



dame i3 prep4 P- 3; -f 



Notes snr cette second^ yarUmtem . 

A Si vons aviez pris le pian Sg avec votre cavalier 39 , iï n'aurait 
pas prb votre pion 3^ avec sa dame i3; il aurait poussé son pion 
i4 à 3o sur votre cavaKer que vons auriez alors retiré à la case 54^ 
ensuite il aurait pris votre pion 37 , ce qui lui aurait donné Ta van- 
tage de la position. 



B Dans cette position , vous devez faire dame pour dame pour 
pouvoir ensuite prendre le pion du gambit ; et la partie est égale. 
Oa Toit que cette manière de jouer le gambit n^esl point intéres- 
sante y en efiCet elle ne produit pas les res^onrcts ni la variété d^s 
variations du gambit de Salvio. 



MMWW<»W M^ WWW^ 



( N^ 46& ) Gam^CT m Sai«vio GMsani mite au prefoicr gambit. 



Blancs. 



Noirm 



I 


pion 53 k 


37 


I 


pion i3 à 39 


-a 


pioB S4 à 


38 


a 


pion ^ 39 prend p. 38 



(398) 



Blancs» 



Noin. 



3 


cavaL 63 à 


46 


3 pion i5 à 


31 


4 


fou 62 k 


35 


4 pion 3i à 


39 


5 


cavaL. 46 à 


^9 


5 dame 4 ^ 


4of 


6 


roi 61 k 


6a 


6 A cavaL 7 à 


32 


78^ 


^dame 60 k 


61 


7 C * dame 4o prend d. 61 f 


8 


roi 63 prend d. 61 


8 D ^ cavaL aa prend p. 


37 


9 


fou 35 prend p. 


i4 + 


9 £ roi 5 à 


i3 


10 F 


fou i4 k 


4^ 


10 G cavaL 37 k 


aa 


II 


pion 5a k 


36 


Il H pion la à 


ao 


12 


cayaL 29 à 


44 


la I pion 38 à 


4S 


i3 


pion 55 prend p. 


.46 


i3 pion 39 prend p. 


46 


i4 


roi 61 k 


54 


i4 foa 3 à 


39 


i5 


foa 59 à 


3i 


i5 cav^. a à 


la 


16 


cavaL 58 k 


5a 


16 K tour I à . 


5 



Notes sur ce gamhiL 

A Le docteur Salvio dans son traité imprimé à Naples en 1733 ^ 
indique cette d^fens^ du gambit, mais sans en approfondir les 
combinaisons. 



B On peut jouer ce coup de diverses manières : cependant il n^y 
en. a que deux qu'on piuisse bazarder; la première « de prendre le 
pion i4 avec votre fou 35. f ( Voyez le i«' renvoL ) La seconde de 
pousser votre pion 5a k 36. (Voyez le a"« renvoi. ) 



•— ««i 



G S'il avait joué son pion 39* à 479 au lieu de prendre votre dame 
vous auriez d& jouer votre fou 35 à i4 en prenant le pion f , et 
le coup suivant votre cavalier 39 à 46. 



D S'il e&t poussé son pion la à ao^ il aurait fallu jouer votre ca- 



j^ 



(399) 

vaUer 19 à li en prenant le pion, et sacrifier yos deux pièces et 
une tour. ( Voyez le 3f^ renvoi ) 



£ S'O avait joné son roi snr la case 4» ^ aurait fallu retirer votre 
fou pour donner le double échec avec votre cavalier , ou ppur 
lui faire perdre un temps. 



■«■«i^ta 



F Dans cette position , vous devez gagner ou un pion ou Féchange 
de sa tour 8 contre votre cavalier. 



G S'il avait poussé son pion 12 à 20, vous auriez dA jouer votre 
cavalier 29 à li en attaq[uant sa tour et prendre ensuite avec 
votre-cavafiër i4 1<^ jpiovi àa en laissant sa tour en prise pour 
votre fou. 



H Ce serait mal foperjque d^attaquer sa tour avec votre cavalier , 
parce qu'il n'aurait aucune retraite, et finirait par être forcé. 



I II pousse ce pion , ne pouvant plus le soutenir 9 3 faut le prendre 
sans hésiter parce que tout pion séparé et avancé sur votre ter- 
rain j doit être perdu. 



K Dans cette position, vous avez l'avantage j vos pièces étant 
mieux diisposées. Cependant cette manière de jouer le gambît n'est 
pas avantageuse contre un joueur auquel on 'donnerait la~ pièce y 
quoique cette partie soittrès^bonne en jouant il but 



MMMMMMMMMÉMA 



( N« a66. ) Premier renvoi. 

Blancs. Noirs. 

7 fott , 35 pre^dp. i4 f j 7 A roi 5 à i3 

8 B fou . i4 ài 4a I 8 C pion la à ao 



/ 



Bbncs. 



(4^) 



Hoirs. 



• 
* « • 

g D cavaL 39 à 44 . 






«vàk aa k 


ia 


10 dame 60 à 61 


10 


£ 


pion 39 à 


47 


11 F roi 6a à 63 


II 


G 


fou 6 k 


i5 


la pion 5i à 4^ - 


13 




dame 4o ^ 


3i 


i3 fou 43 à 60 


i3 




fov ik 


3, 


i4 fou 60 prend f. 3g 


i4 




dame 3i prend L 


39 


i5 H pion 56 à 48 


i5 




dame 3g à 


a3 


16 I dame 61 à 53 


.6, 




..Wval. a à 


■a 1 



17 K caval. 44 à 



iNMs S» 9e ren^ 



• • I 4 • 



A Sakno ùit Jo^erlejrotibieftstt 4 «»ficu l^e b caie i3^(Vo]rez 

ce coap dans la variante.) 



B Vous 4tes forcé. de retirer oe foapour nepas le perdre» 



met* 



kMki*« 



C SUl avait pris votre pion 37 avec son cavalier 2a 9 vous anrieft 
• dà ffwtr YùiTt daine 60 À 61 pour propo3er le dame pour dame^ 
- ce fû aurait remis voirie jeu en état de défense ; mais s^il avait 
joué son cavalier aa à 3a , il aurait faU« prendre son pion Sg 
avec votre dame 60 , lui laisser donner ensuite Féchec double , 
prendre son cavalier avec votre pion et sacrifier votre tour , alors 
votre position eût ét^ très-bonne. 

. % 

D C'est unenniÉvaiae retraite pour votre qkvaljer) mais si vous 
aviez attaqué sa tour, votre pièce aurait été forcée: c'est parce 
que le roi adverse a joué au 7"* coup à la case i3 que vous vous 
trouvez dans cette embarrassante position. . 



1^1^ 



£ S'il avait joué son cavalier 3a à 47 en donnant un échec double, 
vous auriez gagné une fièce en retirant votrt roi, et 9^1 eAtfidt 
dame pour dame vous auriez ftiit oesser son attaque. 



( 4oi ) 



F Ce coup est important pour dégager votre tour 64* 



G Si vous preniez son pion 47 avec votre pion 56, il vous ferait 
écbec et mat avec sou cavalier i5. 



H II vaut mieux pousser ce pion que de prendre , parce qu^il éta- 
blirait dans votre jeu son cavalier 32. 



I II n'y a pas d'autre moyen pour procurer la sortie des pièces de 
votre gauche que d'amener votre cavalier 44 ^ ^^ case 46. 



K Dans cette position , le noir a l'avantage , cependant il y a pour 
le blanc de la ressource en parvenant à occuper le centre avec ses 



pions. 
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( N® 267. ) Variaote du premier renvoi. 
Blancs. Noirs. 



7 fou 35 prend p. i4 + 

8 B pion 5a à 36 
g D caval. 58 à .43 

10 caval. ag ^ 44 

1 1 roi 6a prend p. 55 

12 E roi 55 à 63 
i3 F caval. 44 ^ ^ 



7 A roi 5 à * 4 

8 C pion 38 à 46 
g pion 12 à 20 

10 pion 46 prend p. 55 

11 dame 4o ^ 48 f 
la pion 39 à 47 



Noies sur cette panante. 



A Vous n'êtes plus forcé de retirer votre fou comme dans le renvoi 
précédent, de sorte qu'en le laissant à lacase i4 , vous empêchez 
votre adversaire de porter son cavalier aa ^ 3a. 



5i 



B Sî vous avief r^lîr^ l<e ibu i4 {KNMut dcMuner ensuile double éàxt 
avec votre cavalier , il aurait joué son cavalier aa à 3a , et tov 
aurait abandonné sa tour pour gagner la partie. 



C II avait deux autres manières de jouer ce coup, la première de 
pousser son pion 12 à 20 sur votre cavalier 29 pour le forcer à fa 
retraite ; la seconde de prendre voire pion 87 avec «on cavalier 
22 ; dans ce dernier cas , vous devriee de votre cAié jouer wotrt 
dame 60 à 61 pour proposer dame poco* dame. 



i«^i«M«Wi*MaiBa«»HW^i«9*^VMf^^lf«.«WM|pir«««t^^V9P 



D Si vous avie^ prii son pion 4^ ^v^ wtf^ pion 55, il a^maU g^^^ 

la partie. 



■II . ' M 



£ Si vous aviez joué votre roi sçr la ca^e 54 * il aaiai| gagné fa 
partie en poussant son pion Sg à 47 et en jouant ensuite son cava- 
lier 22 à 3g. f 



T Ce coup robKge 4 retirer sa daaae, et vous donne le temps de 
vous mettre en défense ; et si vous pouvez faire dame pour dame 
votre position sera encore meilleure attendu que vos pions occu- 
pent le centre et qu^ils sont plus avancés <jue les siens. 



( N® 268. ) Deuxième renvoi. 
^ Blancs. Hoirs. 

7 A pion fa it %o 

8 pion Mi 4S 
g pion 46 prend p. 55 f 

10 B dame /^o k 48 f 

3hées jur car a*^ mim* 

A S'il avait pris v.#tre pion 3y avec son cav^allier a?* vpji* wrîez 
joué votre dame 60 à 53. 



7 


pion Sa à 


36 


8 


cavaL ag à 


44 


9 


cavaL 58 à 


43 


10 


roi 6a prend p. 


'5S 



(4o3) 



B II eit ûmMite d^aHer phis ioisf Yùaè rentrez au» les wAmts coup 
de la variante du i^^ renvoi, mais avec un pion de moins* 



HMM<WWl%»WM 



Blancs. 



( N» 46<), ) TâoisiittE RÉwtoi, 



Noirs, 



9 caval. 29 prend p. ij. 

10 B fou 35 prend p. a8 

11 cavaL i4 prend t. 8 

12 pion 52 â 44 
i3 D pion 5i à 43 
i4 fou ig prend p. 38 
i5 F cavaL 58 k B2 



8 A pion 12 à 20 

9 pion 20 À 28 

10 caval. 22 prend f. 28 

11 C caval. 28 à 22 

12 * fou 6 à i5 
i3 £ fou i5 prend c. 8 
i4 pion II è 19 



Noies sur ce 3"* renooi. 



A S^il aVàh )éutf don Cavalier A ^ t9 , il aurait fallu le prendre avec 
le vôtre 29, et ensuite Aouténir votre pion I7 en poussant votre 
pion 52 à 44* 



B tl vaut mieux prendre son pion que de lui laisser prendre votre 
ftni, parce que son cavalier reste eii prise. 



C II pouvait jouer sod cavalier 28 h. 34 en attaquant le pion du 
foti de votre Aame , et alofs il aurait fallu le défendre en jouant 
votre cavalier 58 à 4i- 



I) Ce coup est nécessaire, parce que si vous aviez pris son pion 
38 avec votre fou 59, il aurait pu prendre votre pion 37 ^vcc son 
cavalier 2a en sacrifiant son cavalier et prendre ensuite votre pion 
5o avec son fou i5 et forcer votre tour 57. 



(4o4) 



JË II anrait pu soutenir le pion da gambit ; mais pour deux ou in» 
coups seulement. 



F Dans cette position , il vaudra mieux avancer le roi sons les pioiB 
que de roquer , et alors votre jeu sera meilleur que celai de votre 
adversaire. 
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(N*» a7o.) 



Gambii de ûmùigham^ faisant suite au premier gamOL 



3 
5 



Blancs. 

[ pion 
pion 
caval. 
fou 
pion 

{roi 
tour 
roi 
pion 
pion 
fou 
1 1 G * pion 
la fou 
i3 fou 
i4 caval. 
i5 F dame 
i6 dame 

17 H dame 

18 tour 



53 k 

54 à 
63 à 
6a à 

55 à 



37 
38 

46 
35 

47 



7 

a 

9 
10 



61 roque à 63 
64 à 6a 

63 à 64 

37 à ag 
ag prend L aa 
35 à 4a 
5a à 44 
5g à 38 

38 prend p. 56 
'58 à 5a 
60 à 53 
53 prend c 56 

56 prend d. a 

57 à 6i 



Noirs» 



I pion 

a pion 

3 fou 

4 fou 

5 pion 



i3 k 

ag prend p, 
6à 

i3 k 

38 prend p. 



^9 

38 

i3 

4o t 
47 



6 < pion 47 prend p. 56 -^ 



7 A * fou 

8 B pion 



9 
10 



cavaL 
fou 



II D pion 

la pion 

i3 cavaL 

i4 E cavaL 

i5 caval. 

16 G dame 



«7 
18 



tour 
roi 



4o à 
la à 

7 prend p. 

3 à 
16 à 
II à 

a k 
aa à 
3g prend f. 

I prend d. 

5 i 



a8 



ai 

ai 

»7 
»9 
39 
56 

a 
la 



(4o5) 



Blancs* 



Noirs. 



'9 


caral. 


. 46 à 


=•9 1 


»9 


cavaL 


19 prend c. 


*9 


20 


tour 


61 prend c« 


*9 


ao 


roi 


12 à 


ao 


21 


tonr 


6a à 


61 


31 


pion 


10 à 


36 


aa 


pion 


5i à 


43 


aa 


tour 


2 à 


5 


23 


pion 


49 a 


33 


a3 


pion 


9* 


»7 


^4 


cavaL S2 à 


46 


»i 


pion 


i5 à 


3i 


a5 


roi 


64 à 


55 


a5 I 


pion 


i4à 


aa 


26 


tour 


29 à 


53 


a6 


pion 


24 à 


3a 


^7 


pion 


33 prend p, 


a6 


»7 


pion 


17 prend p. 


a6 


28 


tour 


61 à 


57 


38 K 


tour 


5 à 


I 


^9 


tour 


57 k 


61 


»9 


fou 


21 à 


13 


3o 


pion 


Uà 


36 


3o 


pion 


27 à 


35 


3i 


fou 


4a à 


5i 


3i L 


pion 


32 à 


lo 


32 


tour 


61 à 


64 


3a M 


tour 


8 à 


33 


33 


pion 


5o à 


4a 


33 


tour 


I à 


8 


34 


pion 


4a à 


34 


34 


pion 


3i à 


39 


35 


cayal. 


46 à 


5a 


35 


tour 


32 à 


3i 


36 


tour 


64 à 


6a 


36 


pion 


39 a 


47 


37 


tour 


6a prend p. 


aa f 


37 


roi 


ao à 


II 


38 


tour 


aa à 


33 


38 


pion 


io i 


48 f. 


39 


roi 


55 à 


63 


39 


pion 


47 a 


55 


4o 


tour 


a3 prend t 


3i 


4o 


pion 


48 à 


56 f 


4i 


roi 


63 prend p. 


55 


4i 


pion 


56 dame à 


64 f 


4a 


roi 


.55 à 


54 


43 


tour 


8 à 


6f 


43 


roi 


54 à 


45 


43 


dame 64 à 


48t 


44 


caval. 


5a à 


46 


UN 


dame 


48 inrendc 


46 f 



Noies sur ce gambit. 

A S^il avait joué ce même fou 4o à i3 , vous auriez gagné la partie 
en peu de coups. ( Voyez le i^' renvoi. 



(4o6) 

B S'il ne sacrilîait pas ce fou, vous gagneriez la partie îndabîta- 
blement, mais en te perdant et caniervant troi« piom pour celle 
pièce , il doit gagaer par la force de ses pions g paurro ^^ïl ne m 
presse pas de les pousser avant que toutes ses pièc« EOteot sorties. 



C ËD poossant votre pion Si Jt 36 , tdus auriez doiiné fc tas cavA^ 
lio-s une entrée libre dans voire jeu , ce qui vow aurait £nt perdre 
la partie. 



D Ce coup Mt important poir le gain de k partie y parM qb'il vOH 
empêche de joner YQ\re Ton 5g & 3i en attaquant son cavdier , cm 
qui vous procurerait le moyen de diviser ses pions en sacrifiant 
une tour pour un de ses cavaliers et tous donnerait Tavailtage. 

E II joue ce cavalier pour prendre votre fou 56 qui pooTnit l'in- 
commoder a'i) roquait du cdtéde sa dame. 



F Ne pouvant conserver votre fou , vous jouez voire dame pour le 
remplacer. 



G 11 propose clame pour dame pour dter la direction de la vAire 
et placer la sienne à la 3*" case si vous refusez l'échange. 



H Si vous ne preniez pas la dame, votre partie serait encore pbu 



l S'il eût poussé son pion i4 & 3o, vous auriez pris le pion aS 
avec votre fou ^2 , ce qui vout edi été avantageux. 

K U ne fant jamais céder les passages di laisser doubler les tours i 
son adversaire , voilà pourquoi il veut faire pièce pour pièce. 



( 4o7 ) 

• 

L II joue ce pion pour pousser son pion 3i à 3g en attaquant 
yotre cavalier afin de le forcer à quitter son poste , mais s^il eût 
poussé ce pion 3i à Sg avant d^avoir avancé son pion 3a à 4o 9 
votre cavalier aurait arrêté la marche de ces pions en se portant 
à cette même case 4o* 



M Si au lieu de jouer ce coup , il avait poussé son pion 4o à 48 f 
il aurait joué contre la règle générale. ( Voyez la note X de la i'® 
partie n^ 223. 



N La ^me pr<snd ensuite la four et donne mat au :à^^ coup. 



IWtlfM»K»^WW»W»^ 



( N° ayj. ) Premier bxs^oi au 7"»* coup du noir. 
Blancs. Noin. 









7 


fou 


4o à 


i3 


8 


fou 35 prend 


p* i4 + 


8 A 


roi 


S pread f. 


«4 


9 


caval. 46 ^ 


39 + 


9 


roi 


i4 à 


ai 


10 




39t 


10 


roi 


ai prend c 


^9 


11 


dame 39 à 


3of 


II 


roi 


29 à 


20 


12 


dame 3o à 


^9i 


• 


Mat. 










Note sur 1 


ce rtwoi 


• 


• 





A 6'il joue son roi sur k oase 6 (V^ez le supplément ci-après.) 



«MMMWVy^WMM 



( N® 2^|. ) ^uPPliMEm- av preipjler renvoi* 
W a Bi fg- Noirs. 



8 fou 35 prend p. i4 f 



7 fou 4^ ^ 

8 roi 5 à 



i3 

6 



Blancs. 



(4o8) 



14^0115. 



9 


ciivaL 4-6 ^ 


^9 


9 


cavaL 


7 à 32 


lO 


foa i4 ^ 


4a 


lO 


dame 


4 à 5 


II 


cavaL ag à 


i4 


II 


tour 

< 


8 à 7 


la 


pion Sy à 


^9 


ta 


pîon 


la à a8 


i3 


pion ag prend c 


aa 


i3 


pion 


i5 'prend p. 22 


i4 


foa 4' prend p. 


a8 


i4 


foa 


3à 39 


i5 


dame 6o à 


6i 


i5 


fou 


3g à 32 


i6 


pion Sa à 


36 


i6 


fou 


3a prend c. i4 


»7 


foa 5g à 


a4f 


»7 


tour 


7 a i5 


i8 


cavaL 58 à 


43 


i8 


fou 


x4 prend C 28 f 


«9 


cavaL 43 prend f. 


a8 


«9 


dame 


5 À i4 


ao 


cayaL a8 prend ù 


i3 


ao 


dame 


14. prend c i3 


31 


dame 6i prend d. 


.3 + 


ai 


roi 


6 prend d. i3 


aa A 


foa a4 prend t. 


i5 









A Dans cette situation , le blanc doit gagner , ayant une tonr de 
plus et une meilleure situation. 

( m^ 373.) Second renvoi au iin« coup du blanc 













SlTUATIOlf. 






Noirs. 














Blancs. 


roi 










5 


roi 




64 


dame 










4 


dame 




60 


2 tours 






I 


et 


8 


2 tours 




57 et 62 


2 cavaliers 




2 


et 


22 


2 cavaliers 


46 et 58 


I fou 










21 


2 fous 




42 et 59 


8 pions 


9 


10 


II 


i^ 


r 


4 pions 


49 


5o 5i et 52 


I 


5 


16 28 


et 


56 









^dmÊÊÊM 



(4»&) 



i 1 



• 




EXÉCUTION. 








Blancs. 


« 


1 




Moir& 


it 


pion 5a à . 


36 


II 


caval. 


aa il 


37 


121 


foti 5g à 


38 


ta 


pion 


14 à • 


3o 


i3 


cavftl. 58 à 


5a 


i3 


dame 


4à 


i3 


i4 


pion 5i à 


35 

« 


i4 


pîon 


Il à 


»9 


i5 


pîon 35 prend p. 


38 


i5 


pion 


19 prend p. 


aS 


i6 


tour 57 à 


% 


16 


oavaL 


^K-. . 


»9 


■7 


caval. 5a prend c* 


37 


17 


pion 


3o pread ç. 


37 


i8 


tçavaL 46 prend p. 


56 


t» 


jroi 
(tonr 


5 roque k 
8 à 


7 
6 


»9 


dame 60 à 


5a 


»g 


pion 


16 à 


a4 


ao 


tour 59 à 


37 


ao 


toar 


I à 


i 


ai 


Con 4^ ^ 


33 


ai 


pîon 


i5 à 


3i 


aa 


fou 38 à 


45 


aa 


toor 


6 prcad ,t. 


6a 


aa 


. ct^raL 56 prend t. 


6a 


a3 


dame 


i3ii 


aa 


K- 


dame . 5à à 


56 


^4 


roi 


> 9 a 


i5 


aS 


dame 56 prend d« 


«o 


aS 


toor 


- 4 prend'sd. 


ao 


a6 


pion 49 ^ 


u 


a6 


roi 


i5à. 


a3 


^7 


pion .5o à 


34 


^7 


pion 


aik 


3a 


a8 


pion 34 à 


a6 


aa 


caval. 


«9* 


i3 


^9 


tour ay à.. , 


II 


^9 


tour 


ao à 


13 


3o A 


. tour ,ii prend t. 


la 


3o 


foa 


31 prend t. 


la 


3i 


r^î 64 à 


55 


3i 


pion 


3a à 


4o 


3a 


foa . 45 à 


54 


3a 


roi 


aSà 


3a 


33 


foa 33 à 


6of 


33 


fou 


i« à 


h 


34 


foa 60 prend f. 


39 f 


34 


roi 


3a pread f. 


39 


35 


caval* 6^ à 


45 f 


35 


roi 


3»i 


38 


36 


roi 56 à 


48 


36 


roi 


38i 


46 



Sa 



Blancs. 



(4io) 



Noirs. 



37 


cavaL iS k 


39 


h 


cavaL i3 à 


3o 


38 


foa 54 à 


63 


38 


pion 37 à 


45 


39 


pion 4i k 


33 


39 


pion 45 k 


53 


4o 


foa 63 à 


54 

• 


4o 


cavaL 3o prend p. 
Gagné. 


36 




• 


Noie sur et raiMjL 





A En éWtant le pièce pour pièce la' partie ne serait pas moiitt 
perdae. 



r * * 

(N* 374.). Secohd 


GAMfilT 






Blancs. 








Noirs. 


K pion 53 à 


37 


I 


pion 


i3 à 


ag 


a pion 54 i 


38 


a 


pion 


ag*^ prend p. 


3a 


3 . foa 6a à 


35 


3 


dame 


4 à 


4of 


4 . rôi 61 à 


6a 


4A^ 


^pion 


i5 à 


3r 


S . caYal..63 à 


46 


5 B 


dame 


4oà 


3a 


6 pion 5a à . 


36 


6 


pion 


la k 


ao 


7 C pion 5e à 


43 


7 


fou 


3 à 


39 


8 roi 6a à 


54 


8 . 


cavaL 


7.4 


aa 


9 , . dame 60 à 


53 


9» 


* cavaL 


a à 


la 


10 pion 56 â 


40 


10 


foa 


39 prend c 


46 


Il dame 53 prend f. 


46 


ii£' 


^dame 


3a prend d. 


46 


la F roi * 54 prend d. 46 


h 


pion 


3i 4 • 


39f 


i3 .roi Ifi prend p. 


38 


>3 


foa 


6à 


^4 + 


i4 Car roi 38 à 


3o 


4 


foa 


a4 prend t. 


59 


i5 tonr 64 prend £ 


59 


i5 


pion 


16 k 


3a 


16 cavaL 58 à 


5a 


16 


roi 


5 à . 


i3 


17 H tonr 59 à 


6a 


17 I 


pion 


II à 


'9 



^mâÊmm 



Blancs. 



(4") 



Noirs. 



i8 


tour 


5; à 


61 


18 K 


pion 


10 à a6 


«9 


foa 


35 à 


4a 


»9 


pion 


9 * aS 


ao 


pioa 


37 a 


29 


ao 


pion 


ao proidp, ag 


ai 


pion 


36 prend p. 


»9 


ai 


caval. 


aa à a8 


aa L 


caval. 


Sa à 


37 


aa 


caval. 


la à 18 


a3 


caval. 


37 à 


aa 


a3 M 


tonr 


I à 4 


a4 


pion 


ag à 


ai 


a4N 


ê 

toujr 


4 i ., .;»o 


a5 


pion 


ai à 


i4f 


a5 


roi 


,i3 prend p. i4 


a6 


roi 


3o à 


3i 


a6 


roi 


i4à . iS 


27 


caraL 


aa prend p. 


3a f 


a? 


roi 


i5 à j6 


a8 


tour 


6a à 


'4f 


a8 


rdi 


16 à 7 


ag 


tonr 


i4 à 


10 


29 P 


tour 


ao à 4 


3o 


tour 


10 prend c 


18 






Perdu, 



JVbliss sur ^ a">^ gambiL 



A II avait deux autres manières de jouer ce coup : la première son 
fou 6 à ay ( Voyez le i*' renvoi ), la seconde $on pion la à ao 
( Voyez le a«* renvoi. ) 



■*• 



B II avait deux autres cases pour retirer sa dame « mais celle-ci 
est la meilleure , car s^il Teùt jou^ 'à la case 3g, vous auriez pu 
prendre le pion i4 avec votre fou 35 f et peut-être ensuitq forcé 
sa dame , et s^il Feàt jouée à la case a4 9 vous auriez joué votre 
cavalier 46 à 2g en attaquant son pion i4 , ce qui eût décidé la 
partie en votre faveur. 



C II est essentiel dans les gambits de jouer ce pion pour pouvoir 
ensuite placer votre dame à la case /^i. Dans te poste , elle aug- 
mente la force de votre position et embarra;sse votre adversaire « 
surtout lorsqu'il a joué son fou blanc san» attaquer une jle vios 
pièces. ( Voyez à ce sujet les &"* et 6^* renvois du* i*' ganbit^ ) 



(4ï2.) 

D II aurait pa , an lieu de ce coup , prendre le cavalier 4-6 a^ee 
son fou Sg, ( 'Voyez le 3^ renvoi ) 



£ Si a^ fiea de prendre la dame y il e&t joué son cavalier 22 à Sg ^ 
il aurait perdu la partie ( Voyez le i^ renvoi ) 

F On a donné pour règle générale dWir et de porter ses pions an 
centre , mais il y a ici une exception à cette règle pour deux rai- 
sons t*Ia première est qu^en reprenant du roi, vous gagnez un 
pion sans que Fadversaire' puisse F éviter; la deuxième, que les 
dames étant ^diangées , votre roi ne court aucun risque d'être in^ 
quiété, et quW le mettant en jea^ il peut voua servir autant 
qu^aucune de vos antres pièces* 



G Votre roi ae serût pas en s&reté à cette case si votre 
avait un fou blanc , nuis n^en ayant point pour lui faire quitter ce 
poste , votre roi soutient tous vos pions» 



H Vous auriez pu jouer votre tour Sg à 61 , mais dans cç cas votre 
autre tour Sy vous eût été presqu^inutile ; il vaut donc mieux 
tarder votre attaque et mettre toutes vos pièces en action. 



I II se prépare à pousJser son pion 30 pour rompre votre centre ; 
il est nécessaire de le prévenir en le forçant lui-inéme à se 



K II cherche à vous attaquer sur votre gaudie et à faire une ou- 
verture pour ses tours* 



n' x ' , • ". . . ' , ■ . A ■). . ■ » " 



h Vous Auriez mal je^ en pre^iant son cavalier aS avec votre £90 
i» I parce qu'en reprenant votre fou avec son pion 19 , ce «Jne 
pion cm^beiftitiA marcbe de voM cavalier i il était donc né* 



- ••'• 



(4t3) 



cessaire dejoaer d^abord ce cavdier poar n^avoir point de pièces 
inutiles. 



A 



M S^iieAt pris votre cavalier 22 avec le sien 28, vous auriez ne* 
pris son cavalier f et ensoite attaqué et forcé son pion i4 en jouant 
votre tour 61 à i3» 



W««ii^ 



lï S'il eût pris votre pion , vous auriez gagné la partie en peu de 
coups parce qu'O aurait perdu son pion 19, de mime s'il eût pris 
votre cavalier avec le sien, vous auriez pris son pion i4 avec votre 
pion 41 f« 



' r * 



i^^"— ^^^i^^WT*" 



O II joue de cette manière pour éviter réchec à la découverte. 



P Si au lieu de ce coup , il eût joué son roi 9 vous auriez pu jouer 
votre tour 10 à 2 et prendre sa tour 8; 

Il est bon d'pbserver que ce qui a décidé le gain de la partie en 
votre faveur, c^est que votre roi s'étant trouvé posté de manière^ 
pouvoir agir , il vous a servi autant que la meilleure de vos pièces. 



\ 



( N<* 375. ) Premiea HEU vol du second gambit. 
Blancs. Noix». 



5 
6 

7 
8 

9 
10 

II 



pion 52 à 36 

caval. 63 à - 46 

fou 35 prend p. i4 f 

pion ,56 à 48 

caval. 58 à 43 

caval. 43 ^ 53 

caval. 4^ ^ ^9 f 



4 


fon 6 à 


^7 


5 


fou 37 à 


18 


6 


dame io à 


39 


7 


roi 5 à 


6 


8 


dame 3g à 


47 


9 


roi € prend f. 


i4 


10 


dame 47 ^ 


a3 



Les noirs ont perdu. 



(4i4) 



MMMMMMWMWk 



( N* 376. ) DEUXIÈlffE ll£NYOI< 



Blancs. 











4 


pion 13 k ao 


5 


cavaL 


63 à ' 


46 


5 


fou 3 à 3g 


6 


pion 


5a à. 


36 


6 


pion i5 à 3i 


7 


caval. 


58 à 


43 


7 


dame ^o k 3a 


8 


piom 


56 à 


4o 


8 


pion 16 à a4- 


9 


roi 


6a à 


54 


9 


fou 39 prend c 4S 


10 


pion 


55 prend £. 


46 


10 


dame 3a à a3 


II 


pion 


4o prend p. 


3i 


II 


dame a3 prend p. 3x 


la 


caval. 


43 k 


53 


la 


cavaL a à xa 


i3 


caraL 53 prend p. 


38 


l3 


dame 3i à 4 


i4 


pion 


5i i 


43 


i4 


cavaL la à 18 


i5 


fou 


35 à 


U 


iS 


dame 4. k ta 


16. 


|fOB 


594 


45 


16 


|roi 5 roque â 3 
(tour là 4 


17 


pion 


49^ 


33 


17 


roi 3 à a 


18 


pion 


33 à 


a5 


18 


caval. 18 à 3 


»9 


pion 


5o à 


34 


»9 


pion II à ig 


ao 


pion 


34 k 


a6 


ao 


pion ig' prend p. a6 


ai < 


fi. pion 


a5à 


'7 


ai 


pion 10 à i8 


aa 


dame 


60 à 


4a 


33 


cavaL 7 a 22 


a3 


fou 


44 prend p. 


, a6 


33 


dame 12 à 11 


a4 


pion 


36 à 


a8 


34 


fou 6 i i5 


a5 


fou 


a6à 


19 


35 


caval, aa à la 


a6. 


cavaL 38 à 


44 


36 


cavaL la à ag 


37 


caval. 


44 prend c 


^9 


37 


fou i5 prend c. ag 


38 


pion 


46 à 


38 


38 


fou ag à i5 


«9 


fou 


45 à 


36 


»9 


fou iS prend C 36 


3o 


pion 


43 prend f. 


36 


3o 


dame 11 à i3 



BlancAi 



(4i5) 



Noirs. 





3x 


roi 


S4à . 


46 


3i 


tour 


4i 


7 




3a 


tour 


$7 à 


59 


3a 


tour 


7i 


a3 


i 


33 


foa 


«9* 


10 


33 


tour 


8i 


7 


■ 


34 


tonr 


Sg prend c 


3f 


34 


tour 


7 prend t. 


3 


1 


35 


foa 


lo prend t. 


3 


35 


roi 


a prend L 


3 




36 


tour 


64 à 


59 f 


36 


roi 


3à 


a 


1 


37 


dame 


4a à 


35 


37 


dame 


i3 à 


la 


1 


^ B pion 


38 à 


3o. 


38 


tour 


a3 à 


7 


1 


39 


dame 


35 à 


19 


39 


dame 


la prend d. 


»9 


a 


4o 


pion 


a8 prend d, 


«9 


4o 


roi 


a k 


II 


1 

3 


4i 


pion 


36 à 


aS 


U 


pion 


a4à 


3a 




4a 


tonr 


59 à 


64 


4a 


tour 


7à 


8 


1 


43 


tonr 


64à 


63 


43 


tour 


8à 


16 


1 
1 


44 


tour 


63 i 


7 


44 


pion 


18 i 


a6 


î 


45 


tonr 


7* 


I 


45 


roi 


II à 


18 




46 


tonr 


I à 


af 


46 


roi 


18 à 


XK 


1 

; 


47 


tour 


. ai ' 


10 f 


47 


roi 


II à 


4 


■ 


48 


pion 


37 à 


^9 


48 : 


•pion 


ao prend p. 


29 


, 


49 


pion 


aaà 


ao 


49 C 


•roi 


4à 


3 


1 


5o 


pion 


ao à 


ia + 


5o 


roi 


3 à 


4 


1 


5i 


tonr 


10 à 


».+ 


5i 


roi 


4i 


i3 


s 

■ 

1^ 


Sa 


pion 


la dame à 


4t 


et mat. 


• 




i 







NoUs 


sur ce 


a™* renooL 


« 




» 

t 


A 


* 

Vous joaêz te pion pour Tem 


pêcher 


< « 
de soutenir son pion . 


16. 



^mmm 



B Pour empêcher Téchec de sa dame.. 



> I ■ Il I »l I n 1 1 



c ^ Pour éviter le mat de la tonr. 



(4*6) 

( N> 37 7O TROisiiME BEinroi au g» coup du noir* 



* 
k 



smjATIOlJ 


t 


Noirs. 




Blancs. 


roi 5 




roi 54 


dame 3a 




dame 53 


û tours I et 8 


2 


tours 57 et 64 


2^ cavaliers 2 et 22 


2 


cavaliers 4^ et 58 


a fous 6 et 39 


2 


fous 35 et Sa 


8 pions 9 10 II 14 


7 pions 36 37 4^ 49 


16 20 3i et 38 

* 


\ 


5o 5S et 56 


Ksàci 


moTn. 




Bltfia. 




Noirs. 


1 


9 


fou 3g prend c 46 


10 dame 53 prend ù 46 


10 


dame 3a prend jL 46 f 


II pion 55 prend d. 45 


II 


fou 6 à i5 


la pion 56 à 4o 


la 


pion 16 à a4 


i3 tour 64 à 63 


i3 


cavaL aa à 16 


i4 fou 5g prend p. 38 


i4 


fou i5 prend p. 36 j 


i5 pion 43 prend L 36 


i5 


pion 3i prend t 38 


16 tour 63 à i5 


16 


cayaL a à 19 


17 caraL 58 à 43 


'7 


caral. ig prend p. 36 


18 . fou 35 prend p. i4 f 


18 


roi 5 à 6 


ig tour 57 à 63 


19 


cavaL 36 k 19 


20 fou i4 ^ 4^ 


ao 


tour i k 4 


ai tour i5 à ^4 f 


ai 


roi 6 & S 


aa * tour 63 à ' i5 


aa 


- eavaL 16 4 5 


ft3 caral. 43 & a8 







Les noirs ont perdu. 



(4i7) 



^mM M ^MVtfUIMVtM^^Vk 



(No S78. ) QuATUÈME REïnroi au ii"** coi^do noir. 





SlTUAl!lON. , 


Noirs. 


1 


\ 


Blaiuïs. 


roi 


5 




• 

roi 54 


dame 


32 


M 


dame 4^ 


2. tours 


I et 8 


2 


tours 57 et 64 


2 cavaliers 12 et 22 


I 


cavalier "58 


I fou 


6 


2 


fous . 59 et 35 


8 pions 


9 10 II i4 


7 


pions 36 37 4p 43 


16 


20 3i et 38 




49- 5o,et 55 

■4 t 


t 


Exi^,r.i 


JTION 


. 1 < • 


Blancs. 




• 


••■ Noirs. 

1 • 




\ 


» 

II 




13 roi 


54 à 63 


.13 


pion 3i jirendp. 4o 


i3 foa 


59 prend p. 38 


i3 


cavaL 3^ ^ 33 


i4 . caral. 


58 à 4i 


i4 

t 


^. dame 3^ ^eiijl ^«t 46 


i5 pion 


55 prend d. 46 


i5 


caval. 33 k 83 

' ■ 1 


16 tour 


CÎ4- prend p. 4° ' ' 


i6 


caval. 33 "prend f. 38 


17 tour 


4.ti prend c. 38 . 


^' 


pion i4 à;< • 33 


18 |roi 


63 h 54 


>i8 


, |roi 5 foqae à 3 . 
ttour 4 jkv » , 4 


19 , foa 


35 à ai 


»9 


fou fi k« . ' i3 

J7 / « • 


30 , toor 


5; à 64 ... 


ao 


. roi* .. ,3 à- \r,-'i 3 


31 fou 

4" » 


ai prenne, la ., 

64 à , a4 ,„ 


31 


, ujur ,| jNrend.f; 13 


33' tour 


iaa 


pion I^^ . : r 18 






• 


■kO; ».. 



Blancs. 



(4i8) 



Noirs. 



33 


•tottr 


a»A 


3o 


33 fon 


i3à 


4 


34 


tour 


3o i 


33 


34 roi 


s k 


lO 


35 


pion 


46 & 


36 


' 35 pion 


II à 


'9 


36 


niflo 


38 à 


3o 


dpit perdre. 







( N<> 379. ) Troisième QàBq(iT, ou gambit refusé. 
;p|ancs. ]f«inu 



I pion. 53 j| 


37. 


I pion 


i3 à 


^ 


a pion S4 ^ 


38 


3 A* pion 


13 à 


38 


1 

3 pion 37 prend p. 


38 


3 B * «laine 


4 prend p. 


38 


4. pion 38 prend p. 


^9 


4 dame 


38 prend p. 


»9 t 


5 C fou 6a à 


53 


' 5 fou 


6k 


ao 


6 .çmral. 63 à 


46 


6 dame 


39 4 


i3^ 


7 pion 5a à 


36 


7 fon 


3à 


ai 


|roi 6^ roque ft 
^ itonr 64 à 


63 
63 


8 fcavs^ 


>^ 


13 


g pion 5i i* 


35 


9 pion 


II à 


*9 


10 earaL SS à 


43 


^0 cavaL 


7* 


33 


II |fob s;3à . 


44 


^.froi 
Uour 


5 roque à 
8à 


7 
6 


la E fou 59 à 


3i 


13 pion 


iS à 


34 


i3 fon Si à 


40 


i3 dame 

• 


i3i 


4 


i4 V caval. 4S à 


87 


i4 fon 


ao à 


i3 


i5 dame 66 a 


53 


i5 G dame 


4i 


II 


16 caval. 3;^ prend c. 


33t 


i6 " ' cavaL 


13 prend g.' 


33 


17 fou ' 4"^ prend c 


. 33 


*7 fou 


i3 prend f. 


* 

aa 


18 'dame 58 V '^ 


■37 


18 ■ pion 


i5 à 


33 ■ 


19 cavafc 46 à 


*9 


19 H fou 


33 prend c 


»9 



< 4*9;) 

Blancs. Noirs. 



V 

ai tour • 62 à 3a 

a 2 tour aa prend p. a3 f 
ai iamé àj prend p. a3 f 



30 I tour t ^ 4- 

ai K dame H X ri 

âa. pion i^. pr«nd Û jaà 

a3 L roi 7 a 8 



^4 dame a3 ptend p. ik'4 f perpétaeL Hemise* 

JV^fts mr «f ipomème gàmàiL ' 

A II aurait pu ne pousser ce pion qu^m pa*^ «e ^m changerait t o 
talèfnem ht partie. < Vojrcfele i^' réivei; ) 



*» . « 1 11 



B S'il eût pris votre pion 38 avec son pion ag , ce couqp aurait en* 
core fait une autre partie. ( Voyez le -a*® renyoL ) 



^ »■»■■■-■ y 



G Dain cettd position^ la partie serait ^pie en aqspararas^^de- 
jpèDdaiit von» ares farantage paiveq^^iTOilrelailètgaflRiiè'vqus 
conservez quatf« f^oas du cdti iàn ht ë^met ^ ianâi»i{ae cattt de 
votre adversaire sont divisés et éloignés du centre. ^ 



»:-£. 



D Gomme il lui est indifférent de roquer du côté de son roi ou do sa 
dame , on a déjà donné en pareil cas une règle générale pour 
Pattaque dé^s pîon'â ; cepeÂda^t pour plus ample instruction. 
{ Voyez sur cèr coup le' 3'»« rtenvjoi. J "" 

E ' Ce coup aurait ét^ mal joué d'il eùi roqué du côté de s^^dame., 
j^'arce que poussant son pion 1$ à a^f it (orcc^aîlf .votre fou de se 
^(âirer ; mafs Âdns fe situatiok p^ésetftlî il est av£iéà]^eudf pour voàs 
êè lui faire^ p6àss(^ les pionis qii tofùvrent son ^d(afin d)$'J»ouvo^r 
(»Iës facileniei&Vforfnef' votre attaqué. 

« ■ ÏU f 

F '^ S'il n^eûf p^ rangé Sa dame ^our taire place à ^on fou !2a vous 
àaviei eïtibàtTUssé so^' )iu en joilantiui cavaliar* 



(420) 



G Si au lieu de jouer sa dame, il eAt pris votre cavalier , il asnît 
fallu reprendre avec votre*daineponr le forcer de parer le'niat dmt 
il. serait mepâMCfE. ' • 



H Si ail lieu dé prendre, il eût retiré son fou, vous auriez pâ 

son pion a3 avec votre cavalier, et, gagné la partie. 

■ . - ' • 

I SMl avait joué son fou ai à 3o, en attaquant votre danie, rons 
auriez dft prendre ce fou ' avec votne tour 6a , ce qui aurait faci- 
lité votre attaque en vous donnant ouverture sur son roL 



m^ 



•m^tm 



f^ê^-^ma 



I v\- 



K S^îl n^avaitpas joué aa.dameà cette case , voas aanez pris som 
fou 21 avec votre tour a a, et gagné la partie. 

L Si au lieu de redrer son roi , il Tefit couvert de sa dame , tous 
auriez pris son fou en lui donnant échec , et il vous serait resté 
deux pions et un fou contre unv seule tour avec la supériorité de 
rattaque,vce qui seraà suffisant pour gagner la partie ; mais ayant 
I joué soa roi à la'.case'S,.vons«ne pouvez mieux jouer que de iaàre 
cette partie reoadse tn donikanf Téched perpétuel 



IMMMMVMMAMMIM 



(N« 


a8o. ) Pee 


JiiER BENYOl-ida troisième gambit. 


BÏaiicsI 


: • ■ 

1 


• 4 


1 i 


Noirs* 


.. ' '. ni 


( 


• t 




pion la à ao 


3 caval. 


63 à 


46 


3 


fou 3 à. 39 


4 fou 


6a à 


35 


4 


cavaL a à 19 


5 , pion 


5i à. 


43 


5 , 


fou 3g prend c. 46 


6 , dame 


6ç; jrend C. 


^ . 


6 . 


cavaL j k aa 


f 1 

7 pion 


5a"à ■ 


M 

44 


7 


cavaL 19 k a5 


8 .foiï,' 


3S!li 


.^.6 f . 


8 


pion II à ig 


9 fou 


a6 à 


33 


9 


pion 10 à a6 


lo fiou 


33 à 


5i 


ro 


fou 6 à i3 


11 pion 


Uà 


36 


II 

■ 


pion ag prend p. 36 


la fpion 


43 prend p. 


36 


ta 


roi 5 roque k 7 
tour 8 k 6 



(421) 



Blases. 






. Neiif. 


i3 


ton Sp à 


45 


i3 


cavaL a5 à 35 


i4 


cavaL ^ à 


5a 

• 


i4 


cavaL 35 prend p. 5o ' 


i5 


pion 55 à ^ 


39 


i5 


ca^aL 5o à 35 

• * 


i& 


caraL 5a p\rend c 


35^ 


16 


' pion a6 prend c. 35* 


ï7 


pion 39 à 


3i . 


»7 


cayaL. aa à la 


i8 


pion 56 à 


4a ' 


18 


dame 4 ^ ^9 f 


■9 


roi 61 à ' 


60 

J 


»9 


dame a5.à 4^ 


âo 


tour 5/ à 


59 


ao 


dame 4^^ pre^d p. 49' 


ai 


damé 46. à 


3a 


ai 


tour t i à a 


aa 


1" » 
pion 07 à 


1 '• t 

^9 


• • 

aa 


pion 1 5 à / a3 ' 


a3 


dame 3a à' ' 


53 


a3 


tour a à 5d 


44 


• > 
pion io à" 


3a 


a4 


pion 19 à 37 


a5 


pion 3 a prend p. 


a3 


a5 


pion i4 prend p. a 3 


a6 


tour 64 prend p. 


16 


a6 


roi . 7 prend t. 16 


^7 


diune Sa î 


3a + 


'*7 


roi 16 à '7 


a8 


dame 3a prend p! 


, a3 .f. 


a8 


roi 7 à 8 


^9 


dame a3 4 

• 


16 f 


et m&t. . - . 

• 


■ 


( N» a8i. ) Secoïo) renvoi. 


flancs. 


• 1 
1 




' Moirs. 


- 


1 


t 


\ ^ 


pion ag prend p. '38 


i 


caval. 63' ii 


46 


4 


dame 4 prend p. a 8 


5 


pjon 5a à 


36 , 


5 


dame aSà 37 f 


6: 


roi 61 à 


54 


6 


fou 6 à ' i3 


7: 


' foa 6a à 


U . 


7 


dame 37 à 19 


8 


foa 59 prend p. 


38 


8 


fou 3 à ai 


9 


dame 60 à 


53 


9 


dame 19 à la 


10 


pion 5i à 


35 


10 


pion II à .19 


II 


caval. 58 à 


43 


II 


cayal. 7 à aa 


1% 


<pion 56 à 


48 


la 


Jroi S-roque à 7 
Itour 8 à 6 



Blliits. 



C4>4) 



i3 . 

« > 1 


pion S!^ à 


39. 


4: 


foa , i3 à ao 


\ 9 

i4 


' caval.^ 46 ^ 


a^ 


4 


fou ao prend c 29 


i5 


pion 36. prend 

• 1 ^ 


f» 29 


1$ 


caraL a;i à 5 


i6 


lour 5 7 à 


60 


16 


dame la à i3 




pion ^ 3q à 
dame ^ à 


3i ; 

3a 

• 


18 


caval.. â à xs 

• * 

pion i5 à 23 


«9 


dame 3a à 


4 


»9 


dame là^ à '7 f 


ad 


roi 54 ^ . 


^7; , 


ao" 


cavaL.iàprendp. a^ 


ai. 

t f 


caval.-4â à 


37 


ai 


dame aj^à 36 




\ 1 

cavaL 3y à 


aa t; 


aa 


cavaL $ prend c a» 


33 


pion .3i prend 


c aa 




Perdu. 



(4wfcMii»<»»»KUU 



( ïï<> aèa. J TkoisiÈBiE'RtiT^oi au 1 1»« coup du noir. 

sitferATïôlèc: 



Noirs. 



fiiancs. 



roi 


.5 j 


roi 


63 


.. idlftne 


i3 


t 

damç 


«0 


2, tours 

r ' • * 


I et 8 


2 tours. 


57 et 6a 


% cavaliers < 

• 


I2ret22 ' 


2 cavaliers 


t • 43 et 46 


!aL>.fous 


ao et 21 j 


2 fous 


44 et 5^ 


€ pions - 9 


10 t4 i5 ; 


6 pions 


35 36 4g 5o 


* 


t% et 19 


• 


S^et56 

« 




• 1 

£WCtJTIOS^ 




lUancs^ 


% ■ 


Noirsé 




f 
t 


1 

(roi 
II 

(tour 


5 roq[ue à 3 

x\ 4 


a tour 6a a 


61 


ta dame ] 


i3 Jk 6 



dMaaMmih 




Bhncs. 



(4»3) 



Noirs. 



i3 


Am6 60 il 


35 


i3 


roi 


3 * 


a 


i4 


fou 59 à 


45 


i4 


pion 


19 i 


^7 


i5 


pion 36 à 


a8 


i5 


fou 


« k 


de 


i6 


pion 5o à 


34 


16 

1 


fou 


3g prend .c 


4Ç 


»7 


pion 35 prend f. 


46 


»7 


tour 


44 


3 


i8 


cayal. iS k 


a6 ' 


:i8 


pion 


9à 


»7 


'9 


caval. a6 pre&d f. 


ao 


!»9 


dame 


6 . prend c. 


ao 


ao 


tour 57 il 


58 


>o 


caval. 


la à 


»9 


ai 


fou 44 i 


53 


ai 


cayaL 


aa 4 


13 


aa 


dame 33 à 


aS 


aa 


dame 


ao 4 . 


a3 


a3 


foi 63 il 


64 


a3 


dame 


a.34 


ao 


a4 


pion 34 prend p. 


*7 


^4 . 


caval. 


la prepdp. 


^7 


a5 


tôuf 58 à 


18 


a5 


4a^e 


ao 4 


6 


a6 


tour 61 à 


58 - 


a6 


cavaL 


ag à 


la 


27 


tour 18 éprend p. 


17 


^7 


çaval. 


37 nrend ^ 


«7 


a8 

1 


dame a5 prend c 


«7 


.»8 ' 


tour 


3Î, ; 


II 


*9 


pion aJB à 


ao 


^9 


tour 


11 k 


3 


3o 


dame 17 à 

< 


9t 


et m^t 


• • 














' 




« 


( N» aftS. ) Ombit d^ L 


a dame 


ymm 


nbit d'AIèp. 





(' ï 



.•> • 



Qilancs. 



• f 



"Noirs. . 



I pion ^ à 

a pion ^i ^ 

3A*pion ^^ 

4Ç*PfO» 36 ^ 

5 ,, cavaL !î?.i^ 

6 piof}i Jî^.è 

7 È * caval. 43 à 



36 


I piM 


• • • 


a8 . . 


35 


a pion 


«8 prend fk 


35 


37 


3 JS ^ pion 


l3^ 


^9 


a8 


4 PtQ» 


(i4.4 .. 


3o . .. 


43; 


5 caval. 


74 


aa -' .. 


46 : 


6 feq 


6jk 


a7 


33 


7 F fou 


37 prend €• 


63 



(4^4) 



Blancs. * 

8 |toiir 

9 caraL 

10 H* fou 

11 I pion 
la fon 
i3 dame 
i4 fon 



64 prend f. 63 



i5 

i6 

«7 
i8 



{roi 
tonr 
tonr 
dame 
caval. 



ig K pion 



ao 
ai 
sa 
a3 

^4 
a5 

a6 L 

«7 
a8 



^9 
3 

3i 

3a 

33 

34 
35 

36 



M 



roi 

dame 

tour 

roi 

tonr 

tonr 

pion 

tour. 

tour 

jtour 

fou 

tour 

tour 

tour 

pion 

tour 

tour 



33 k 

62 prend 
55 prend 

59 k 

60 à 

45 prend 

61 roque 

57 à * 

63 à 

Sa à 

43 à 

46 prend 

4.5 prend 

60 à 

58 à 
3i à 

47 a 
a8 à 

4a prend 

61 à 
18 k 
35 à 

60 prend 
a8 k 
Su k' 

ê 

37 prend 
so à ' 
i3 prçnd 



P- 
P- 



43 
35 
46 

45 
5a 
18 

59 
60 

3i 

45 

37 
f. 37 



c 

k 



^ 



8G-r' 

(tonr 



58 

»7 
61 

Si 

47 
4a 
ao 

60 

10 -j- 

a8 

a8 

5a 

53 

a8 

i3 



P- 29 



9 
10 

II 

13 

i3 

i5 

16 

17 
18 

*9 
ao 

ai 

>a 
a3 
ai 

, 25 

a6 

«7 
a8 

ag 
3o 

3i 

3a 

33 

34 



pion 

pion 

fou 

cavaL 

cavaL 

pion 



Noôn. 

5 ro^fue i 7 

8 à 6 
3o prend p. 3/ 
37 prend p. 4^ 

3à 3o 

a à la 

la à 18 

9 prend L 18 



jroî' 



7^ 



8 



pion 

dame 

fou 

tour 

dame 

pÎ9n 

roi 

pion 

cavaL 

pion 

pion 

tour 

cavaL 

roi 

cavaL 

tour 

tour 

pion 

• 

tour 



35 N pion 

36 tour 



iS à a3 

4 ^ ao 
3o prend c« 37 

6 il 5 

ao à a7 

18 prend <L a^ 

8 à i5 

16 à a4 

aa à 3a 

10 à ' 18 

11 pren4p* ao 
là 4 

3a à 
i5 à 
aa prend C 

5 à 

6 à 
ao k 

4 prend pj a8 

a3 k 3i 

a8 prend t. ag 



» 
a8 

8 
38 
aS 



Blancs. 



(4a5;) 



Noirs. 



3? 


tonr 


Si prend t. 


»9 


3? 


tour 


38^ 


54 f 


38 


roi 


5i à 


43 


3» 


lOfir* 


54 prend p. 


56 f 


3g O 


pion 


i^k 


3» 


39f 


piM 


9ilk ••'■ 

1 


39 


4» 


- pîott 


33 à 




: 4ô 


pdlMl 


%i . . 


47 


-t» 


«•ur 


S9à 


6r' 


4i 


pion 


47», , 


55 


4a 


tour 


6i à 


63 

1 


4^ 


tour 


56 à 


48 f 


43 


roi 


43 à 


35 


43 


tour 


48 à 


.47 . 


44 


pioa 


aSà 


■»7 


44 


tour 


47* 


Ï5 


4* 


roi 


35 prend pu 


*7 


4* 


pion 


a4 à 


3a' 


46 


roi 


2j à 


i8 


46 


pion 


Zai 


4o 


47 


pion 


,7 à 


9 


47P 


lour 


iS-^eni'p. 


9 


48Q 


tour 


63 prend p. 


.55 


48 


tour 


9* 


16 - 


49 


pion 


'5oà 


34 


4» 


piôv 


4o à 


4» 


5o 


tour 


55 à 


56 


5o 


roi 


8à 


|5 


5i 


pion 


34** 


a6 


5; 


roi 


a5cà '.. 


a3 


Sa 

» 


roi 


i8 à 


»9 


(a 


roi 


a3^ 


9r 


53 


pion 


a6 à 


i8 


.53 


roi. 


ai-à.- - 


% - 


54 


pion 


i8 à 


lO 


54 R 


tour 


i6.pi;en4p> 


t^ 



Noies sur ce gamhU de la dame. 



'.U 



A Si VOU& ne poussiez ce pidn i^itW pasy votre ^dversaift ii<^draif 
le fou de votre dame enfermé pendant la moitié de la partie.- 
( Voyez le i«^ renvoi ) ; 



• « » 



» • 



B Si au lieu de pousser ce pion^ il avait soutenu son pion 35 qui- 
est le pion du gambit , il aurait perdu la partie ( Voyez 1er 2™^ 

renvoi.) ' . . ; 



C Si vous aviez pris son pion 2g avec votre pion 36 , vous auriez 
perdu Tavantage de Fattaque ( Voyez le Z^ renvoi ) 

54 



Blancs. 



(4i8) 



N'oin. 



a3 


tdttr 


d»à 


So 


aS foa 


i3à 


4 


a4 


tour 


3o à 


3a 


a4 roi 


tt à 


10 


aS 


pion 


46 à 


36 


aS pioD 


II à 


»9 


26 


nion 


38 à 


3o 


dpit perdre. 







( M® 379. ) Troisième qam^it, ou gambit refuse. 



I pion 53 ^ 


37.. 


I nion 


i3 à 


^9 


a pion S4- ^ 


38 


a A * pion 


la à 


a8 


3 pion 37 prend p. 


a8 


3 B * damé 


4 prend p. 


a8 


4. pion 38 prend p. 


*9 


4 dame 


a8 prend p. 


>9 t 


5 C fou 6a à 


53 


5 fou 


6k 


ao 


6 ^ç^al. 63 k 


46 


6 dame 


ag à 


a 


7 pion 5a à 


36 


7 fou 


3à 


ai 


|roi &i rèqttc à 
^ (tonr 64 à 


63 
6a 


8 l caval. 


»^ 


la 


g pion 5i à 


35 


9 ï*>n 


Il à 


»9 


10 cftvaL St è 


43 


^0 caval. 


7* 


aa 


II ffob S3 k . 


44 


-..(roi 
(tour 


6 roque à 
6 à 


7 
6 


la E fou 5g à 


3t 


ta pion 


i( i 


a4 


i3 fou Si à 


40 ., 


^3 dame 


i3Jk 


4 


i4 V caval. 4S à 


87 


i4 fou 


ao à 


i3 


i5 dame 6b i 


53 


i5 G dame 


4* 


II 


16 caval. 37 prend c. 


"+■ 


i6 " ' caval. 


ta prend cl 


aa 


17 fou ' 4*^ prend c 


. aa 


J17 fou 


i3 prend d 


aa 


18 - dame 58 V "- 


37 J 


18 ' pion 


i5 à 


a3 


19 amk 46 i 


^9 


19 H fou 


aa prend c. 


»9 



( 4*9;) 

Blancs. Noirs. 

V 

90 . piob-. . 36 j^reni £ ày 'Jt ao I tour i '^ 4 

ai tour 6a à aa 21 K dame *f * ri 

a2 tour aa prend p. 23 f 22. pion i^ pr^di aà 

âS damé àj prend p. a3 f 28 L roi 7 a 8 
a4 dame a3 pt'end p. i'4 f perpétaeL Remise* 

K9ks mv: te ivomème g/àmM'L ' . 



1 1 

s 



A II aurait pu ne pousser ce pion ^'«a pas^ ^ ^ cfcangcralt <<» 
talèmenl iar partie. ( Vojrete le r** rén»oi; ) 

B S^îl eAt pris votre pion 38 avec 3on pion ag , ce coi^ aurait en- 
core fait une autre partie. ( Voyez le •^™® renvoi. ) 



-r-i— 



C Dans cette posUiony la psriié secait égaie éa appamM^'^cie- 
l^ndant voo» avez faTaatage paive q^à TOAreiadlèiganKhè-vmis 
conservez quat^ fiioBS du cât^ de h daatt ; tandî»^«e œilt de 
votre adversaire sont divisés et éloignés du centre. « 



D Gomme il lui est indifférent de roquer du côté de son roi ou da sa 
dame , on a déjà donné en pareil cas une règle générale pour 
Pattaque défis pionfâ ; cepeàda^t pour plus ample instructioUi 
{ Voyez sur cér coup le' 3"« rien vpi. )' ' ; 

— I . , 

£ ' Clé coup aurait été mal joué Cil c&C roupie du coté de sqi^dame., 
j^'arce que podssant son pion i^ à 2^9 il forcerait yolre fou de se 
ràirer ; mafs Sans fe sîtuatioii p^ésetfte il est av&ifeîgeijd^ ^dur vous 
êé lui faire^ p6àssc¥ Itîft pionis q^i tofâvrent son 1^of afin dté'jiouvo^r 
plÈis facileofeiil'foHiîei^ votre atéiqué.' 

F S'il irëûf pafs rangé ^ damé ^our faire place à ^on fou !ia vous 
abrie^ ettAlâirà'ssé sol^ )éu en joitantiui cavaliar* 



X 4a8 ) 



Blancs. 



»7 


roi . 


6^k 


54 


«7 


pioa 


«9* 


»7 


«S . 


canal. 33 à 


^. 


18 


r«a 


la à 


'9 


»9 


caral. 

• 


43 prend c 


a8 


»9 


pion 


ai prend c 


38 


ao 


fon 


35 à 


53 


30 


~tonr 


I Jt 


7 




fon 


^.à 


43 


ai 


pioB 


3i prend p^ 


38 


aa 


fou 


43 prend t. 


8 


aa 


fÎMi 


«fv prsBct o. 


iSi 


a3 

t 


roi . 


54 prend p> 4-S 


.»3 


tour 


7 prend ù 


8 


4 


fou 


53 à 


46 


a4 


roi 


i3k 


SI 


a5 


toar 


60 il 


5a 


^ 


pion 


28 a 


36f 


a6 


roi 


45 à 

j 1 


54 


a6 


fou 


19 k 


37 ' 


i; 


tour 


57 à 


61 


^7 


roi 


ai à 


aB 


a8 


tour 


5a k 


53 


a8 


tour 


8 k 


5 


ag 


pion 


47 i 


39 


>9 


fou 


37 prend £ ^6 


3o 


tour 


53 prend t. 

t • 1 .' 1 


5 


3o 


pion 


3o prend p. 


39 


3t 


pion 


iÔà 


48 


3i 


pion 


2j k 


35 


3a 


tour 


5 à 


8 


3a 


pion 


36k 


U 


33 


roi 


54 à 


45 


33 


fou 


20 k 


»7 f 


34 . 


roi 


'4*' à ; 


38 


34 


pion 


44*^ 


5a 








Doir* d« 


im» 


gagner. 


• 






I 

( N a8S. ) DIXIÈME kEmroi. 



M3i 




3 


pion 


10 à a6 


4 


pion .49 k 33 


4 


pion 


II à 19 


5 


pion 5p à 43 


5 


pion 


35 prend p. 4' 


6 


pion .3B prend p. a6 


G 


pion 


ig prend p. a6 


7 


fou Ga prend p. a6 f 


7 


fou 


3 à la 


8 


dame 80 prend p. 4^ 


8 


fou 


19 prend f. a6 


9 


dame 4* prend *f. a6 f 


9 


dame 


4* " 



(4^9) 



fiUacs. 



KaiM. 



10 


dame a6. prcnAid. 


»i; 


10 . 


caval. ': à -^tend d. 


la- 


II 


pion 54 a 


38 < 


Il- 


pion -li k ' > 


ai 


la- 


roi 61 à 


53 '■ 


li '. 


pion :.i4 à 


3o 


i3 


pion 3j à 


ag 


i3 


c^raL'i 7 À. 


i3 


i4 


cavaL 58 à 


43 : 


i4 


cavaL \ti à 


a8 


i5 


cavaL 43 prends. 


a8. ! 


i5 •• 


pion !^t proidic 


a» 


16 


fou Bq k 


4i ' 


16 


. Cita 6 {MTeod £ 


4i 


17 


tour 57 prend f- 


4i 


*7 


roi r, 5 À 


i3 


18 


roi .53 à 


46 


18 


.t«yr 8 à 


a 


^9 


cayaL 63 à 


53. 


»9 


roi r.i3fc • 


ai 


ao 


tour 64 à 


57- 


ao 


tour ' a. à 


10 


ai 


toar 4i ^ 


17^ 


ai^ 


caTaLf là à 


18 


aa 


tour 57 à 


a5' I 


aa . 


fiim iSà 


a3 


a3 


caval. 53 à 


43 i 


a3 


tour .' 4 à 


4 


^4 


tour 17 prend p. 


9 ' 


a4 


tour 10 prevd t. 


9 


a5 


tour aS.prMdt 


9 




* ^ 





, ' I " ' 

Dans cette position, Le blanc doit gagner, ayant un pion de pinsi 



( Mp .a86. ) TaoïsiÈME rekv^oi 



JDancs* 



Noirsi 



4 


pion 


36 prend p. 


'9 


4 


dame 


4. prend d. 


60 


5 


• 

roi 


6t prend d. 


60 


5 


foa 


3 k 


ai 


6 


pion 


54 à 


38 


6 


pion 


i5 à 


a3 


7 


cavaL 


58 k 


i? 


7 


caraL 


a à 


la 


8 


^on 


56 à 


48 


8 


pion 


16 k 


3a 


9 


jfoa 


59a 


45 


9 


(roi 
(toor 


S roqoe à 
I k 


3 

4 


10 


roi 


60 à 


5i 


10 


foa 


6k 


a7 


II 


fou 


45 prend f. 


a7 


II 


cavaL 


la prend f. 


a? 



C43o) 



la 


Cïd.6Ji : 


46 


ta 


pion 


II ï 


•9 


i3 


CAYaL 464i ■ • 


3i 


■3, 


pion 


10 à 


>e 


i4 : 


fou 6à i . 


53 • 


.4 


cavaL 


7i 


i3 


iS 


, caral..3i prend f. 


ai ' 


i5 


pion 


14 prend c ai 


i6 


pion 49 i- 


33 


16 


caval. 


»7» 


4n 


■7 


-tour 5jk ■ 


49 


■7 


pioT. 


9» 


■7 


i8 


pion 33 prend p. 


aC 


18 


pion 


17 prend p 


16 


■ 9 : 


tonr 49 1 


1 t 


•9 


roi 


3 4 


10 


ao 


tour e prend' L 


4'^ 


ao 


toor 


8 prend t. 


« 


ai' ' 


tonr «4:& i 


60 


ai 


cavaL it k 


36 + 


aa 


roi 5. 4 


58 


aa". 


roi 


10 à 


18 


a3 ' 


pion 55 i" 


39 


i3:. 


pioD 


3. prend p 


39 


a4- 


pion '48 piendp 


39 


a4 


pion 


194 


■7 


a5- 


pion 39 i 


3i 


a5 


caval. 


i3 4 


■9 


aG 


fon 53 4 


39 


a6: 


■ .pfon 


a8 4 


34 


^7 


cavaL 43 à 


53 


'7 


-cavd. 


■9» 


aS 


a8 


cavaL 53 prend c 


39 


a8 


vm 


a; prend c 


36 


'3 


fon 39 prend p 


ai 


ag 


roi 


18 4 


»7 


3o 


pion 38 4 


3o 


3o. 


pion 


36 4 


44 


3i 


pion 3o prend p 


a3 


3i 


cavaL 


a5 4 


4> 


3a 


pion a3 4 


i5 


3a 


tour' 


44 


I 


33, 


tonr 60 prend p 


44 


33 


tour 


'Lti- 


^'.*. 


34 


roi 58» 


5i 


34 


tonr 


--,^TÏ 


•^. 




(43i) 
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( N* 287. ) Quatrième renvoi au 7"«'coup du blanc. 



« 


SITUATION. 


JNoîrs, 




Blancs. 


* 

roi 


5 


roi 61 


dame 


4 


dame .60 


2 tours 


I et 8 


2 tours ^7 . ^* ^4 


2 cavaliers 


2 et 22 


2 cavaliers 4^ ct.63 


fou 


27 


2 fous . 5q et 62 


8 pions 9 10 


II i5 


7 pions 28 37 46 49 


16 29 


3o et 35 


5o 55 et 56 





EXÉCU 


TION. 


Blancs. 


,' 


Noirs. 


7 fou 62 prend p« 35 


7 pion 3o prend p^ 37 


8 pion 46 preAdp. 37 


8 caval. 22 à ^39 


9 caval. 63 à 


48 


9 dame 4 ^ 4o'* 


10 roi 61 à 


•• 5a 


10 caval. ^9 à '• - 45 


1 1 dame 60 À 


53 


II foin .3 à 39 


12 dame 53 à 


u 


12 cavaL 4^ prend p. 55 


i3 caval. 48 à 


63 


i3 dame ^ok' 61 . 


i4 roi S2 à 


5i 


i4 fou 27 prend €. 62^ 


1 


\ 


^ -r . , . • ' • 



Les noirs doivent gag;ner. 



(432) 



m/mm M kmMiM 



(,N* a88«> CivQiniiiK KENVOI aa 8^ conp te ii»ir. 





HirnATios 


r. 


Noirs. 






Blancjt. 


roi 


5 




roi 61 


dame 


4 




dame 60 


F 

9 tours I 


et 8 


2 


tours 57 et 63 


iï cayaliers net 22 


I 


cavalier 33 


I fou 


3 


2 


fous Sq et 62 


8 piom 9 10 II I 


5 


7 pions 28 37 46 49 


16 29 3o et 35 1 




5o 55 et 50 




EXi^Cl 


JTION. 


t 

f 


Blancs. 






Noirs 






8 


pion 10 k 26 


g IcayaL 33 i 


^7 


! 

9 


|rol S roqae à 7 
Itov 8 à 6 


io< pion i^ à 


33 


10 


caral. 2 a 17 


II caral. ^7 preadc. 


ï7 


i " 


fou 3> prend c 17 


12 pion 33 prenA p. 


26 


1 13 


fou 17 prend p. 26 


i3 piD^ 5a à 


4a 


i3 


pion 3o prend p. 37 


■4 pion 4-2 prend p. 


35 


«4 


foa 26 à 12 


i5 foa 69 à 


3i 


i5 


pion 37 prend p. 46 


16 pion 55 prend p. 


46 


16 


roi 7 à 8 


17 fott 62 k 


44 


«7 


pion 16 à a4 


18 pion 56 à 


4o 


18 


pion 24 prend f. 3i 


ig pion 4o prend p. 


3i 


«9 


cavaL 22 àt 3i 


«10 fou 44 à 


a3 


20 


cavaL 32 À 38 



Blancs. 



( 433 ) 



Noirs. 



ai 


dame 


60 à 


Si 


31 


A caval. 


38 prend f. 


33 


33 


dame 


5i prend c 


33 


as 


fou 


12 à 


3o 


33 


dame 


33 à 


33 f 


33 


roi 


8 à 


7 


ai 


pîon 


3i à 


33 


34 


fou 


3o prend p. 


33 


3S 


dame 


33 prend f. 


33 


35 


dame 


4à 


32 


36 


tour 


57 à 


»7 


36 


dame 


3 a prend d. 


a3 


^7 


tour 


17 prend d. 


33 


a7 


tour 


6 à 


i4 


38 


roi 


61 à 


53 


38 


pion 


9à 


35 


29 


tour 


a3 à 


31 


=•9 


pîon 


35 à 


33 


3o 


tour 


31 prend p. 


as 


3o 


pion 


33 à 


4» 


Si 


tour 


63 à 


57 


3i 


pion 


4i à 


49 


33 


tour 


39 à 


45 


3a 


tour 


i4 à 


22 


33 


roi 


53 à 


44 


33 


tour 


I À 


4i + 


34 


rd 


44 à 


37 


34 


tour 


4i prend t. 


45 f 


35 


roi 


37 prend t. 


45 


35 


tour 


33 à 


«7 


36 


roi 


45 à 


36 


36 


roi 


.7^ 


i4 


37 


roi 


36 à 


43 


37 


tour 


.•7 à 


4i t 


38 


roi 


43 à 


34 


38 


tour 


i,i prend p. 


46 


39 


tour 


$7 prend p. 


49 


39 


roi 


li à 

• • 


i3 


40 


pion 


35 à 


37 


4o 


pion 


i5 à . 

• 


3i 


4i 


tour 


49a 


9 


4i 


roi 


i3 à 


4 


4a 


roi 


34 à 


36 


4a 


pion 


3i à 


39 


43 


roi 


36 à 


»9 


43 


tour 


46 à 


33 ■{■ 


44 


pîon 


38 à 


30 


44 


pion 


II prend p. 


30 


45 


pion 


37 prend p. 


30 


45 


roi 


4à 


5 


46 


tour 


9^ 


i5 


46 


tour 


33 à 


a4 


47 


roi 


19 à 


»« 


poussera ensuite son pion 20 à 






• 






dame , et gagnera la 


partie. 



A Pour éviter le mat 



55 






(434) 
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( N* 289. ) SixiÈAfE RENVOI au 10^* couf du Uanc 



SITUATION. 



Noir». 

roi 

dame 
2 tours 
2 cavaliers 
I fou 
8 pions 



7 

4 

1 et 6 

2 et 22 

3 
910 II r5 



16 29 35 et 37 

EXÉcirnoisr. 



Blancs. 

61 

60 

57 et 63 

43 

59 et 62 

6 pions 2846 49 ^<> 

55 et 56 



roi 
dame 
2 tours 

1 cavalier 

2 fous 



Blancs. 



10 
II 
la 
i3 

i4 
i5 

Î6 

>7 



pion 46 prenâ p. 87 
caTal. 43 prend c 87 
cavaL 37 à 47 

fou 6a à' 53 

tour 63 à 6a 

roi 61 à 5a 

tour 6a prend t 64 
dame 60 à 61 



10 
II 
la 
i3 

i4 
i5 

16 



Noirs. 

caval. aa prend p. 37 

dame 4 ^ . 4o i= 

fou 3 à 39 

dame 4o prend p. 56 

dame 56 prend c Lj -[ 

caval. X k la 

tour I prend t. 6 

tour 6 à S4 



Dans cette position les noirs ont forcément gagné. 



■i^tMHfcai 
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FINS DE PARTIES. 



Partie gagnée é'une dame contre on pion près de dame. 



. 




SITUATION. 








Blancs. 




^ 






Noirs. 

• 


roi 




JO 


roi 




54 


dame 




3 


pion 




53 






KxÈconov. ' 






« 


Blaacs. 


• 






• 


Noirs. 


1 A dame 


•3 à 


3efi 


I 


roi 


54 à 


55 


a dame 


3o à 


39f 


a 


roi 


55 à 


54 


3 dame 


39a 


38 f 


3 


roi 


54 A 


55 


4 Atme 


38 à 


45 


4B 


roi 


55à 


6a 


5 dame 


45 à 


46 


5C 


roi 


6a à 


61 


6 roi 


10 à 


»9 


6 


roi 


61 à 


Sa 


7 dame 


46 à 


a8 f 


7 


roi 


5a à 


Si 


8 dame 


aS à 


35 f 


8 


roi 


5i à 


5a 


9 dame 


35 à 


36 -j- 


9 


roi 


Sa k 


Si 


lo D dame 


36 à 


45 


10 


roi 


Si â 

9 


60 


II dame 4S à 


Ut 


II 


roi 


60 à 


61 


12 E roi 


igà 


a8 


1 









Noies sur ctUe fin de partie* 



A Pour parvenir au gain^le cette partie, il faut d^abord amener sa 
dame le plus près possible du roi adverse» 



(436) 

B C^est ce coup qui vous fait gagner la partie parce que vous for- 
cez le roi adverse à se mettre devant son pion. ^ 



^ 



C Son pion ne pouvant plus faire dame vous devez profiter de cet 
instant pour amener votre roi près du sien. 



D G^est toujours ce coup qui le force à jouer son roi devant son 
pion. 



£ Vous continuerez les mfimes coups jusqu^à ce que votre roi soit 
près de son pion ; alors la partie est gagnée. 



^WWIWW»WMWM < »M<» 



Partie remise d^nne dame contre on pion près de dame. 



Blancs. 

roi 
dame 



SITUATION. 



35 
53 



roi 
pion 



Noirs. 



63 
54 





EXÉcunox. 








Blancs. 


, 






Noirs. 


1 dame 53 à 


39t 


■ 


roi 


63 à 


56 


A dame Sq à 


46 


3 


roi 


56 à 


63 


3 dame 46 ^ ' 


47 + 


3 


roi 


63 à 


64 



Dans la partie précédente , vous forcez son roi à se mettre de- 
vant son pion , mais ici , il peut le laisser en prise sans danger 
parce qu^en le prenant vous le faites pat. 



(43?) 



»»»WWWWOM^ 



Aatre partie remise d^ane dame contre on pion près de dame« 







SITUATION. 


Blancs. 




^ 


roi 




35 


roi 


dame 




36 


pion 






EXÉCUTION. 


Blancs. 






X dame 


Xh 


39 f 


I roi 


a dame 


39 a 


48 


2 roi 


3 dame 


48 à 


47 + 


3 roi 



Noirs. 



55 
56 



Noirs. 



55 Ji 


54 


54 à 


63 


63à 


64 



Noie sur cette fin de partie* 

Étant forcé d^ôter votre dame de cette ligne pour que le roi puisse 
jouer , TOUS n^am'iez jamais le temps d^amener le yôtre. Ainsi la 
partie est remise 

Il est bon d^obscrver que les pions des deux fous et des denx 
tours , à une case de dame , et soutenus du roi , font partie remise 
contre une dame, et que les pions du roi, de la dame et des deux 
cavaliers doivent perdre dans une pareille position. 

Fin du traité de PmiiDOR. 

C^est ici le lieu de (aire observer qu^à la fin de ce même traité ^ Pbi^ 
lidor donne encore diverses autres fins de partie telles que i^ le mat 
du fou contre la tour. 



a° Le mat du fou et du cavalier. 



3*^ Le mat d^ane tour et an pion contre an fou. 
4* CdiH âela UHir contre le roi sed. 
5<* Celai de la dame contre ane tour. 

Ces uns de parties n^ont point été portées dans le présem 
parce quMles sont comprises dans le traité des amateurs ci-deii 
analysé , ce qui ferait donkle emploi^ 



I 



■ 



-'- "- 



(439) 
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Solution du problème de la marche du capalter sur réchùfmer. 

On sait que le cavalier ne peut avoir qae dix positions 3iffëren- 
es sur r^chiquier que Ton peut finir sur 82 cases, ce qui donne 
(ao HiaFches à chercher ; que sur ces 820 marches on en peut 
«trancher 64-9 p^ce que le cavalier étant posé dans les cases de la 
liagonale , les 82 cases où Ton peut finir, se rédiûsent À 16. Voici 
neuf qiarchcs qui pourront apprendre à faire' parcourir au cavalier 
toutes les cases de Téchiquier de quelque numéro que l^on parte. 

m 

PE£MIÈR£ l^ARCHE 

A' partir da N' i" et finissant au IN* i8. 



I 
a 
3 

5 
6 

7 
8 

9 
10 

II 

la 

i3 

i4 

i5 

16 

»7 
18 



I 
II 
a8 
34 

»7 

a 

»9 

4 

ai 

i5 

5 

20 
10 

35 

35 

39 

39 
56 



»9 ; . . 6a 

ao . . 5a 

ai 43 

aa 57 

33 4 Si 

34 4i 

a5 58 

36 ....... . 43 

^7 49 

^8 59 

29 53 

3o 38 

3i 33 

3a 47 

34- 54 

35 37 

36 3i' 



•■"\ 



(44o) 



37 .:..;;.. 48 

38 63 

39 46 

4o 61 

4i ........ 44 

43 5o 

43 60 

45 • .- . 55 

46. ... 4o 

47 3o 

48 . '. 36 

49 : 26 

50 ....... . 9 



5i . . . 


• • • 


- 


5a . . . 


• • • 




53 ... . 


»- • • 




54 ... . 






55 ... . 






56 ... . 






57 ... . 






58 ... . 






59 ... . 






60 ... . 






6i ; . . . 






6a . . - . 






63 ... . 


% • 


. • 


6y . . . . 


. • 


• • 



DEUXIÈME MARCHE 



A partir da H^ i^' et finissant an N° aa. 



X • « X 

2 XI 

3 5 

4 . i5 

5 . . : 32 

6 47 

7 . • 64 

8 54 

9 60 

10 60 

XI . 33 

12 V . 18 

i3 3 

x4 • • Ji3 



fi 

« 



x5 T 

16 ;•...... i{ 

ï7 h 

18 SS 

19 6 

28 ........ 5j 

21 • ; . St 

22 ........ 4i 

23 ........ î« 

24 s 

25 I) 

26 ( 

27 li 

28 8 



( 44i ) 



MiMaaa 



3o i \ i 4<> 

3i 55 

3a 6i 

33 . : 5i 

34 57 

35 4a 

36 . . ; a5 

3j ,. 10 

38 ■. , aj 

39 • • . *7 

4o a 

41 la 

4a 6 

43 16 

44 3i 

45 48 

46 63 



47 : ; . 53 

4» 59 

49 49 

5o ', 34 

Si : 44 

Sa 38 

53 . . ai 

54 36 

55 46 

56 : . . 39 

37 35 

58 . . . 45 

59 3o 

60 ao 

61 37 

6a 43 

63 a8 

64 33 



TKOISIÈME MARCHE 



A partir de la case n" 8, et finissant à la casc n° 46« 



i . . 8 

a a3 

3 4o 

4 55 

5 61 

6 , . . . . . , . . 5i 

7 ........ 57 

8 . . 4a 

9 a5 



ÏO lo 

II ....... . 4 

la i4 

i3 '. a4 

i4 39 

l5 : 56 

16 ....... . 6a 

17 5a 

18 58 

56 



(44*) 



»9 4» 

30 afi 

ai 9 

as 3 

a3 i3 

*4 7 

aS ; . . aa 

a6 3a 

«7 • 47 

a8 64 

ag S4 

3o 60 

3i So 

*3a ....... . 33 

33 18 

34 1 

3S . II 

3$ S 

37 t5 

38 ai 

39 J 6 

4o 16 

4» 3i 1 



4a 
43 

44 

45 

46 

47 
48 

i9 
5o 

5s 

Sa 

53 

54 
55 
S6 

57 

sa 

59 
60 

61 

6a 
63 

64 



* • • • • • « 

« 



<9 

H 

'7 

s 

n 

u 

96 

43 

37 

a» 

3S 

45 
3o 
36 

»9 

4fi 



qvatbièmz marche. 
A partir de la case m» a8, et finissant à la case a9 ag. 



I aS 

a ........ 34 

3 • • 19 

4 . . 4 

5 i4 



6 . . • 8 

7 aî 

8 ...;.:.. i3 

9 3o 

10 4o 



^ 




1« 
a3 

t6 

*7 
i8 

*9 

ao 

'a< 

'aa 

a3 

a4 
aS 

a6 

a8 

*9 
3o 

3^ 

3a 

33 

34 

35 
36 

37 



45 39 



(443) 

5SI38 : ao 

3 

9 

a6 

4i 

58 

. Sa 

6a 

56 

Sg 

a4 

7 

aa 

3? 

«7 

ib 

aS 

4» 

-.57 

5i 

6i 

46 



35 


4« 


5o 


4« 


33 


4a 


,i8 


43 


j[ 


44 


II 


45 


»7 


46 


a 


47 


la 


48 


6 


49 


i6 


5o 


3i. 


Si 


48 


Sa 


63 


53 


53 


54 


^ 


55 


49 


56 


43 


57 


6o 


58 


54 


59 


64 


6o 


47 


è> 


aa 


6a 


i5 


63 


5 


64 



• • • «. 



• • 



ai 

38 

44 

«9 



CINQUIÈME MARCHE. 

A partir de la case n" 9g, et finissant à>ia case n" 7. 



. . ag I a 



46 



(444) 



3 , . 63 1 34 

4 48 35 

5 3i 36 

6 • . i6 37 

7 6 38 

8 > . • r • • • • Id 3q 

g a 4o 

10 17 4k 

II 34 4> 

13 • f r . . . : • 49 4-3 

i3 59 44 

i4 53 45 

i5 47 46 

16 64 ,47 

17 54 48 

18 60 49 

19 45 5o 

âo 5i 5i 

ai 57 Sa 

sa 43 53 

a3 . , . a5 54 

a4 19 55 

aS 9 ^^ 

a6 3 57 

a7 i3 58 

a8 ........ a3 59 

39 8 60 

3o i4 61 

3i . a4 6a 

3a 39 63 

33 56 64 



& 

& 

58 

4i 

35 
18 

i 
II 

5 

iS 
3o 

4p 
55 

61 
44 

5o 
33 

27 
10 

SI 

36 
16 

ao 

37 
43 

38 

38 

3i 

33 

7 



(445) 



SIXIÈME MARCHE. 



A partir de la case n^ 5i , et finissant à la case n^ 67. 



1 5i 

a •. ■ . . 61 

3 . 55 

4 ........ 4o 

5 .-...'... a3 

6 . , 8 

7 ? • «4 

ft 4 

9 10 

10 a5 

n 19 

12 ; . . 34 

ï3 49 

i5 . . 53 

16 63 

17 48 

18 3i 

^9 ï6 

ao .. . 6 

21 . . ... . . , la 

aa a 

a3 • . . . li . > . 17 

a4 II 

a5 I 

a6 18 

ay . . 33 

a8 5o 

ag .-,...., 60 



3o 54 

3i 64 

3a . 47 

33 32 

34 i5 

%y*j .•..#•• o 

36 ao 

37 3 

38 ....... . 9 

3g '...36 

4o il 

4i . • . 58 

4a . . ; 5a 

4a 6a 

44 56 

45 ....:... 39 

46 a4 

47 .-..'.. . 7 
48 aa 

49 3; 

5o 43 

5i a8 

5a i3 

53 3o 

54 45 

55 35 

56 ^ . . ag 

57 '. . 46 

58 3G 



(446) 



5g ai I Sa 

60 38 63 
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SEPTIÈME MARCHE. 
A partir de la eue n^ 57, et finissant i la case n' i 



5, 

:. 4" 

3 .5 

i ■» 

5 ; 

6 . . it 

7 « 

8 a3 

9 4" 

10 ,55 

1 6ï 

13 61 

.3 4> 

.4 =6 

>5 9 

16 3 

17 i3 

■8 • ■ • 7 

19 . . . . . . . . a4 

ao 3g 

SI 66 

aa 6| 

a3 5a 

a4 58 

a5 43 
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HUmiME MARCHE 

A partir de la môme case n" Sy , et finissant à la case a9 58. 



I 57 

a 5i 

3 61 

4 55 

5 . . . . J . . . 4o 

6 a3 

7 8 

8 i4 

4 

to «o 

II a7 

I» 17 

i3 34 

i4 49 

I* • • • S9 

k6 53 

17 63 

t8 48 

ig . . 3i 

■"ao 16 

ai 6 



3o 

ao 
35 

^9 
46 
36 

»9 



aa ai 

23 .38 

^ 44 

25... ag 

a6 46 

27 36 

a8 3o 

29 45 

3o a8 

3i . . ■ 43 

3a - 33 

33 5o 

34 60 

35 54 

36 64 

h 47 

38 3a 

39 • . i5 

4f ........ Il 

49 1 
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NEUVIÈME £T DEKNIÈRE MARCHE 

A partir da N^ 64 et finissant au N<» a a. 

> 
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35 .;..... , a3 

36 4o 

37 . . SS 

38 38 

39 48 

4o 63 

4i . . ; 55 

4a % 

43 49 

44 34 

45 ^J 

46 ' i 

4? ti 

4*» •••..t.i 8 

49 16 



5o 3i 

5t 21 

6^ » . aj 

53 44 

54 39 

55 19 

56 i 36 

87 3o 

58 ao 

uA •••••*•• 09 

60 45 

ot • • f •'• ao 

6a 43 

63 37 
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OBSERVATIONS 

SUR LES FVUS DE PAJITIES. 

Un pion seul ne doit pas gagner si le roi adverse se troave en op- 
position. 

Un pion seul peut gagner si le roi se trouve en avant du pion. 

Deux pions contre un doivent gagner dans presque tous les cas; 
mais il faut que celui qui a les deux pions , évite d^éckanger Tiin es 
ses pions contre celui de Fadversaire. 

Un pion et une pièce quelconque doivent gagner dans tous les 
cas , excepté cependant les pions des deux tours lorsqu''il5 restent 
avec un fou qui doit être de la couleur de la case sur lacfaeile fe 
pion arrive à dame 9 car si ie fou se trouye de la cooleor contrure 
la partie est remise. 

Deux cavaliers seuls ne peuvent pas faire mat. 

Deux fous seuls font mat 

Une tour contre un cavalier fait partie remise. 

> Une tour contre un fou : partie remise. 

Une tour et un cavalier contre une tour : partie remise. 

Une tour et un fou contre une dame: partie remise. 

Une tour et un cavalier contre une dame : partie reniise« 

Une dame contre un fou y et un cavalier peut gagner la partie. 

Une tour contre un fou et deux pions : partie remise. 

Une tour contre un cavalier et deux pions : partie remise parce 
que dans les derniers cas on ne peut pas empêcher celui qui n^a queli 
tour de la sacrifier pour les^deux pions 

Une dame contre une tour et deux pions : partie remise. 
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RÈGLES DU JEU DES ÉCHECS. 



PREMIÈRE RÈGLE. 



Les joueurs doivent avoir à leur droite la case angulaire blanche 
de Féchiquier : si réchiquier est mal posé , celui des deux joueurs 
qui s'en apercevra avant de jouer son 4"* coup , pourra exiger qu'on 
recommence la partie; mais cç quatriènpie coup joué de part ^t 
d^autre , la partie ne devra être recommencée que de gré à gré. 

Si les pièces sont mal rangées, celui qui s'en apercevra pourra 
rectifier ou faire rectifier cette irrégularité avant de jouer sQn 4°' 
coup ; mais ce 4™^ coup une fois joué de part et d'autre , il faudra 
continuer la partie dans la position oui se trouveront les pièces. 

Si on a commencé une partie à but avec une pièce ou un pion de 
moins le 4*"" coup étai^t joué de part et d'autre , on sera obligé de 
finir la partie sans pouvoir reprendre la pièce oubliée. 



L««. 



Si on est convenu de faire avantage d'un pion ou d'une pièce : 
cehii qui aura oublié de le faire ne sera pas admis dans le courant de 
la partie , à rendre ce pion ou- cette pièce. On continuera la partie 
dans l'état où elle s^a, et celui qui devait recevoir avantage ne pourra 
perdre la partie. 

Le trait est le droit de jouer le premier ; oa doit tirer ce trait 
avant de commencer la partie ^ à moins qu'on ne fasse avantage du 
trait. 
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SIXIÈBIE MARCHE. 

A partir de la case n" Si , et finissant à la case n" Sj. 



I 5i 

a • . . 61 

3 . 55 

4 4o 

5 . - . . . \ . . a3 

6 . , 8 

8 . 4 

9 10 

10 aS 

I» »9 

la ; . . 34 

i3 49 

i4 • • 59 

i5 53 

16 63 

17 48 

18 3i 

ï9 16 

30 s. . 6 

ai la 

aa a 

a3 ........ 17 

a4-" II 

a5 1 

a6 18 

ay 33 

a8 . . 5o 

ag . • 60 
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3i 64 

3a ■ 4? 

33 32 

34 i5 

35 5 

36 ao 

37 3 

38 9 

39 •. . . 36 

4o 4» 

4i . I . 58 

4a • . .' 5a 
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44 56 
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46 a4 
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56 ^ . . 29 

57 '. . 4e 
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SEPTltHE HAACHE. 

A partir de la case n> 57, et finissant Ji b case n' 19. 
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6 a 
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19 ......... a4 
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HITITliME MARCHE 

A partir de la même case b^ 67 , et finissant à la case n^ 58. 



......... 57 

3 Si 

3 61 

if. ••••^••« 00 

5 ........ 4o 
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DEUniME ET OEBKIÈBE HARCHE 

A partir du H' 64 et finûsant au N* 
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Partie. Celui qui a le trait îoae aa 2"* coup le caTiUer du roi 

A la S*"* case de toa fou • - . 13a 

^mm Partie. Celui qui a le trait joue au v^ coup le pion du fou de 

la dame un pas • i , 'i38 

5>n« Partie. Celui qui n^a pas le trait, débute par pousser le piou 

dn fou de la dame deux pas» •..•• 146 

G"^ Partie* Celui qui a le trait débute par pousser le pion du fou 

de la dame deux pas ...••••'.•• i54 

ym* Partie. Celui qui a le trait pousse au v^ coup le pion dn fou • 

de la dame deux pas. ...•••.•• •.. 157 

SiM Partie. Celui qui a le trait débute par pousser le pion du fou 

dn roi deux pas. •..« * • • i6a 

9*** Partie* Celai qui a le trait débute par pousser le pion de la 

dame deux pas. .» • ifi6 

ton* Partie. Le noir donne le pion pour le trait. '.••••••*•• 168 

Sbctiov II, du gambit. .••« • 17a 

S I. Celui auquel on donne le gambit le refuse 173 

S H» Celui auquel on donne le gambit prend le pion du gambit* * • 17g 

!'• Partie* . * . * • ••*..- 1^. 

a"M Partie* Celui qui donne le gambit pousse au 3"** coup le pion 

de la tour du roi deux pas* *••••• •••.. t8a 

3"»« Partie* Celui qui donne le gambit soet au 4** coup le fou de 

son roi *• ••.••••••• 184 

4** Partie* Celui qui reçoit le gambit au lieu de jouer au 5** coup 
le cuTalier dn roi à la 3*.* case dé la tour, donne échec de la 

dame. . ^ • i85 

5«« partie. Celui .qui reçoit le gambit "{bue mieux en jouant an . . 

41M coup le fou de son roi à la a«« case du cavalier.' 190 

$iM Partie* Celui, qui donné le gambit au lieu de sortir le cavalier 

duroi au 3»« coup, sortie fou du roi. ..* •*. igà 

$ m. Du Gambit de la dame • 196 

i** Partie* Attaque du gambit de la dame 197 

ane Partie. "Défense du gambit de la dame, . • • . • . aoQ 

CHAPITRE V. 

Det fini de partie. • ao5 

Stctiox I*^, des. fins de partie où il ne reste jue des pions. • 207 
i. Un pion unique codlrq un roi seul ib% 
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K* Jeu d'an caTsUer pour .rexénition. d'un mat* ••.•••• 279 

s « Jeu dé deux cayaliers pour donner mat. • a8o 

3* Mat d'une tour et de.denx caVàliers. •••« ;• a8i 

4> • Vons sacrifiez une tour pour f^ire mat avec un pion , un fod et * 
un cavalier • Avantage d'un roi qui somient un pion et qui est en 
opposition au roi advesse , réduit k une ligne extrême de Té- 

clii(|uier. ••••••••••••« sS3 

5« Partie analogue à. la précédente. •••'••r.**..«. a84 

CI. Vous sacrifiez nne tour poiur faire mat au v— coup a85 

7» Vons sacrifiez une tour pour faire mat avec deux cavaliers et 
un pion. •.•••••••*'•••••••••.•..• 16* 

8» Vous, sacrifiez- nne tour pour faire mat avec l'autre tonr, un 

cavalier et un pion. ••••••••••.«•. ^87 

9* Sacrifice ^d'une tour pour donner un mat étoufi*é ••••••• ^88 

xo. Autre mat étonfiTé. »..•* «•••• 289 

II. Sacrifice de la dame pour faire un mat étoulTé ...•••. SQo 

xa. Autre mat étouffé par le sacrifice d'une tonr. • • 191 

i3. Sacrifice d'une tour pour découvrir le roi. Jendes deux cavaliers. 39a 
x4« Sacrifice d'une tour pour fixer le roi adverse dans la partie de 
l'échiquier où il doit être mat. Avantage du roi lorsqu'il peut par- 
venir et se maintenir en opposition au roi adverse réduit à une 

casé angulaire de Péchiquier aQQ 

x5. Le. roi de Tadversaire enfermé par le votre dans un coin df l'é- 
chiquier^ Sacrifice d^un fou pour faire mat avec la tonr 393 

16. Sacrifice d'une tour pourgagner mi temps dont tous avez besoin 
pour faire mat » 294 

17. Sacrifice d'un cavalier et d'une tour p^ur fixer le roi à une case 
oùiLseramat. 296 
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valier à une case plut5( qu'à une autre ;• tour portée k une case 
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mat exécuté avec une tour , un fou et un cavalier . 297 

19. Le roi tiré de son jeu par des échecs successifs d'une tour sou- 
tenue d'un cavalier et d'un fou, et fait mat au milieu de Téchiquier. 399 

ao. Le roi tiré de son jeu et fait mal -avec nne tour , un cavalier et 

et un feu ; 3oo 

ai. Tons sacrifiez une tour pour donner le jeu à tm cavalier ; vous 

. tirez le roi de son jeu et l'amenez sur votre roi, ce qui le fera mat. 3oi 

aa. Vous sacrifiez un fou et un cavalier pour amener le roi à la case 
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